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TARJETA DE SUSCRIPCION AHORRO/REGALO 
- - 
(Si lo prefieres suscríbete por teléfono (9') 733 50 12 (91) 733 50 16) 
Oferta especial para recibir en tu domicilio todo un año la revista semanalMicro- 
hobby AMSTRAD con un descuento de 1.600 ptas., iy el regalo de una cinta origi- 
nal por valor de 2.100 ptas.! 
FECHA LI MITE DE RESPUESTA: 
30 DE NOVIEMBRE DE 1985 
¡RESPONDE HOY MISMO! 


o 
o 
« 
a:: 
a:: 
LU 
t.) 
W 
a:: 
CD 
o 
'JJ 
Z 
::J 
w 
::J 
o 
a:: 
1- 
z 
W 
o 
« 

o 
C!:2 
«(/) 


 
1- >- 
rnO 
WI 
«o 
>w 
cda:: 
::Ja:: 
>0 
Wt.) 
0-, 
z« 
0« 
-' -' 
«l.. 

I 
<rt.) 
ZW 
< >- 
9:« 
'¿:o 
'-'z 
l)w 
«3: 


 
(ñ::J 


j , 


¡SEÑALA EL NOMBRE DE LA CINTA QUE 
PREFIERES Y LA RECIBIRAS EN TU CASA, 
GRATIS, A VUELTA DE CORREO! 
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/¿
 ;,
 AÑo/N.o 


Deseo suscribirme <'WIicrohobby AMSTRAD durante un ano por só1OS.900 ptas. , lo que me supone un ¡¡horro de1.600 ptas. 
El primer numero que deseo recIbir es el 
EnvienmeGRATIS la cinta de programas que le indico con una (X) 
DBeach Head OPole Position DD.T. Decathlon 


NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C.POSTAL 


EDAD 


.... 


.....;. 


TELEFONO 


PROVINCIA 
PROFESION 


Mmco con una (X) en el casillero correspondiente liJ forma de paqo que mas me conviene 


o T<llon biJnCilrio "dllJnlo a nombre HOGBY PRESS. S.!I. O GIIO POSIi11 N o 
pnmer numero, junio iJ la CiJ5Selle regalo. O VISA N.o 
Fecha de caducidad dc liJ l<lr¡cta 


o Conlra reembolso del 
O MASTER CHARGE N.o 



 


Firma: 


rre510en'e 
Moría Andrino 
Conselero Delegado 
José 1. Gómez-Centurión 


Jefe de Publicidad 
Concho Gutiérrez 


Secretaria de Dirección 
Morisa Cogarro 


Suscrlpclones 
M.o Rosa González 
M. a del Mor Calzado 


Redacción, 
Administración 
y Publicidad 
Lo Granja, s/n 
Polígono Industrial de 
Alcobendas 
Tel.: 65432 11 


Dto. Circulación 
Carlos Peropadre 


Distribución 
Coedis, S. A. Valencia. 245 
Barcelona 


Imprime 
ROTEDIC, S. A. Crla. de Irún. 
Km. 12,450 (MADRID) 
Fotocamposlción 
Novocomp, S.A. 
Nicolás Morales. 3B,40 
Fotomecánlca 
GROF 
Ezequiel Solano, 16 
Depósito Legal: 
M- 2B468-19B5 


Derechos exclusivos 
de lo revisto 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 


Representante pora Argentino, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. 
Americana de Ediciones, S.R.L. Sud 
América 1.532. Tel., 21 2464. 1209 
BUENOS AIRES (Argentina). 
M. H. AMSTRAD no se hace 
necesariamente solidario de las 
opiniones vertidas por sus 
colaboradores en los artículos 
firmados. Reservod05 todos 105 
derechos. 
Se solicitará control OJD 


-. -_.._-_._- 
con microprocesador de ocho bits. 


10 Mr. Joystick 
El superrobot AL/EN 8, serie 43567 ADF, 
del AÑO 2.256 PC es el guardián custodio 
de lo nave Amstroblaster, que transporto o 
través del universo galáctico o los últimos 
habitantes del planeta Undermunde, en 
estado de hibernación. 


Seach Head 


La inexpugnable fortaleza de Kuhn-Lin, 
es el obietivo de uno poderoso floto de 
invasión que, a través de lo armado 
iaponesa, debe desembarcar sus tanques 
en los arenas de lo playa. 


. I 


r/ 


lA Primeros 
... pasos 
No tiene mucho sentido hablar de 
programación sin hacer y e;ecutar 
programas. 
Por el/o, vamos a aumentar los 
conocimientos de programación que yo 
poseíamos, incluyendo el concepto de 
variable de cadena y aprendiendo o 
emplear el AMSTRAD como una potente 
calculadora. 


. 
· Serie oro 


En el ciclo biológico de lo actividad 
humano, se distinguen tres funciones 
principales: físico, intelectual y emocional. 
Codo uno de el/os ocupo uno porte muy 
característico en el comportamiento de 
cada individuo. 
Conocer el nivel que vamos a alcanzar 
en cado uno de el/os, puede ser de gran 
importancia. 
BIORRITMOS te permite determinar con 
anterioridad de meses estos niveles, lo que 
te ayudará o programar tus actividades. 


Código 2 1 A 
Máquina .. 
Continuamos con nuestro serie de 
Código Máquina, avanzando un poco más 
en lo e;ecución de programas escritos en 
dicho lenguaie. Se analizan unos cuantos 
rutinas firmware más, e introducimos el 
concepto y uso de los REGISTROS como 
herramienta indispensable poro lo 
transferencia de datos entre memorias. 
También un regalo especial, cuyo 
nombre es HEXER y nos será muy útil en el 
futuro, 


Análisis 


Ordenar números decimales de formo 
que su presentación visual seo clara y 
agradable o la vista, no represento un 
gran problema para los programadores 
que utilizan adecuadamente los comandos 
MID$ y LEN. 
Con el/os conseguimos ordenar 
decimales de formo que los puntos 
indicadores de lo cifra decimal queden 
colocados en lo mismo columna. 


MICROHOB8YAMSTRAD 3 
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firmados. Reservados todos los 
derechos. 
Se solicitaré control OJO 


I 


, 


'( 


IOO@OOOOW 


, 


, 


, 


. IVIS7A INlJllllNDIlNTf PAlA USUARIOS DI 'lDINADOIlS . MSTIAIJ 



 iF:!rp. 

t) rí}
 
?)'j ,;;,,1 
_1 ¡:;¡;I 
,
(
(
 7
 AlíO I N,O 
,..::;;.A
 . 


Año I · Número 3 · 17 al 23 de Septiembre de 1985 
150 ptas. (sobretosa Canarios, 10 ptas.) 


6 Banco de 
pruebas 
El CPC-6128 llega a España, banco de 
pruebas con motivo de su presentación 
oficial, analiza a fondo el nuevo modelo 
de AMSTRAD. Con más memoria, nuevo 
diseño, dimensiones reducidas respecto a 
los anteriores modelos, e incorporando el 
sistema operativo CP/M PL US; el más 
potente en el mundo de los ordenadores 
con microprocesador de ocho bits. 


10 Mr. Joystick 
El superrobot AL/EN 8, serie 43567AOF, 
del AÑO 2.256 pe. es el guardián custodio 
de la nave Amstroblaster, que transporta a 
través del universo galáctico a los últimos 
habitantes del planeta Undermunde, en 
estado de hibernación. 


Seach Head 


La inexpugnable fortaleza de Kuhn-Lín, 
es el objetivo de una poderosa flota de 
invasión que, a través de la armada 
japonesa, debe desembarcar sus tanques 
en las arenas de la playa. 
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J ' A Primeros 
., pasos 
No tiene mucho sentido hablar de 
programación sin hacer y ejecutar 
programas. 
Por ello, vamos a aumentar los 
conocimientos de programación que ya 
poseíamos, incluyendo el concepto de 
variable de cadena y aprendiendo a 
emplear el AMSTRAD como una potente 
calculadora. 
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. 
, Serie oro 
En el ciclo biológico de la actividad 
humana, se distinguen tres funciones 
principales: física, intelectual y emocional. 
Cada una de ellas ocupa una parte muy 
característica en el comportamiento de 
cada individuo. 
Conocer el nivel que vamos a alcanzar 
en cada uno de ellos, puede ser de gran 
importancia. 
BIORRITMOS te permite determinar con 
anterioridad de meses estos niveles, lo que 
te ayudará a programar tus actividades. 


Código 2 1 A 
Móquina .. 
Continuamos con nuestra serie de 
Código Máquina, avanzando un poco más 
en la ejecución de programas escritos en 
dicho lenguaje. Se analizan unas cuantas 
rutinas firmware más, e introducimos el 
concepto y uso de los REGISTROS como 
herramienta indispensable para la 
transferencia de datos entre memorias. 
También un regalo especial, cuyo 
nombre es HEXER y nos será muy útil en el 
futuro. 


Anólisis 


Ordenar números decimales de forma 
que su presentación visual sea clara y 
agradable a la vista, no representa un 
gran problema para los programadores 
que utilizan adecuadamente los comandos 
MID$ y LEN. 
Con ellos conseguimos ordenar 
decimales de forma que los puntos 
indicadores de la cifra decimal queden 
colocados en la misma columna. 
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IMPRESORA 130 CPS 


Sale al mercado una nueva impresora pa- 
ra Amstrad, compatible con IBM. 
la impresora es comercializada en España 
por la firma INDESCOMP. Este nuevo peri- 
férico, permite su utilización con toda la ga- 
ma de ordenadores Amstrad, bien sea con 
los CPC-464, CPC-664 o CPC-6128. Además 
de poder utilizarse con casi todos los ordena- 
dores del mercado; al admitir tanto el inter- 
face CENTRONICS, usado por los AMS. 
TRAD, como el RS232C. 
Una característica definitiva de este modelo, 
es su velocidad; 130 caracteres por segundo. 
El diseño de el periférico es agradoble, con 
unas dimensiones de 38.40x31.50 X 12.50 cm 
lo que hace que ocupe un reducido espacio 
en la mesa de trabajo. 
la impresión se realiza por matriz de pun- 
tos con una densidad de 9 X 9, en caracteres 
alfanuméricos y de 6 X 12 en gráficos. 
Permite la utilización de 6 tipos de letra: 
Normal 80 columnas. 
Condensada 732 columnas. 
Alargada 40 columnas. 
Condensada/ 
Doble ancho 66 columnas, 
Elite 96 columnas. 
Elite alargada 48 columnas. 
Admite los dos tipos de papel; folios y pa- 
pel continuo. la anchura del papel a utilizar 
puede oscilar entre 10,1 cm y 254 cm. 


KUMA COMPUTERS no descanso en 
su labor de lanzar al mercado más 
y más software para AMSTRAD. 
El nuevo producto se llama «Mu- 
sic Composer» y es, como su nombre 
sugiere, uno utilidad pensada para 
permitir componer música, tanto si se 
trata de usuarios noveles como ex- 
perimentados. 
A medida que vamos componien- 
do nuestra melodía, aparece en pan- 
talla en forma de notación musical, 
esto es, usando el pentagrama. 
Las composiciones pueden almace- 
narse en cassette para uso futuro, y 
existen también ayudas para copiar- 
las o unir unas con otras. 
El «Music Composer» viene en cas- 
sette con manual a un precio de 
2.300 pesetas. (en Inglaterra). 
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FRANK BRUNO'S 
BOXING 


Elite, casa con justificada fama en el mun- 
do de los juegos para ordenador, abre su ca- 
mino en el AMSTRAD con un espectacular 
programa de boxeo. 
Frank Bruno's Boxing, enfrenta a 
nuestro morenito héroe con los más inespera- 
dos rivales. ,
.tJ 
El camino hasta co
fJ
UIr. pmpeonato 
mundial es la rg0 01 1J.fI': q[ier 
 I gran esfuer- 
zo, cada nuevg. ad
r
- rib
s más difícil de 
vencer, sus golpes'i.
 ¡nds contundentes y su 
técnica más depurada. 
la mayor innov
ción del juego consiste en 
el número de rivales contra los que combati- 
mos. Dada la escasez física de memoria, se ha 
recurrido a un truco para solucionar este pro- 
blema; los distintos adversarios se encuentran 
en la segunda cara de la cinta. 
la carga de un nuevo contrincante se reali- 
za introduciendo el código que hemos obte- 
nido al vencer al anterior, con lo cual se man- 
tiene viva la incertidumbre de saber cuál será 
el próximo rival y nos obliga a vencer a los 
que están antes. Cada contrincante utiliza sus 
golpes secretos y debe ser vencido por K.O. 
antes de tres minutos. 
la victoria está en tus puños. 


Aclaración sobre el Easy Draw: 
Todos aquel/os usuarios que deseen emplear el Easy Draw con el CPC 
464 sin unidad de disco por favor borren del programa las líneas 
170 y 180. 
Rogamos disculpen las posibles molestias. 


ORA GONTORC 


Hombres lobos en Wolfwood, fantasmas 
la cripta maldita, enano en Dreamdown, mur- 
ciélagos en las ca'" rn. de la puerta del I n- 
fierno, son al
(]",( t lás Jiaturas y lugares 
que visitaroS'
r1.:. W- .JJ
'go de HEWSON 
CON
 TM r'I"" 
Tus he<Jt1

 
el mago MERl YN, facilitarán 
el peregrll'1.Ji
 de MAROC, a través del reino 
de CANTI. 
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3-D V OICE CHESS 


El ajedrez, todo un clásico en los progra- 
mas para ordenador, adquiere una nueva di- 
mensión en el producto realizado por DEEP 
THOUGHT SOFTWARE. 
Este programa compatible con el CPC-464 
y el CPC-664, incorpora dos nuevos concep- 
tos en los juegos de aj" rr
q 
la pantalla ofrece Gl\o
is
rten tres dimen- 
siones del tabl
 as fk
as; reproduciendo 
el ángulo visua que tfl1
rí6 un jugador en una 
partida real, 
 l'
r' 
Todos los movimientos son acompañados 
por la voz del" denador, que nos repite la 
jugada realizada. 
Otras características: 
Siete niveles de juego. 
Opción para gravar el programa en disco. 
Librería de aperturas. 
Análisis de partidas. 
Menú de ayuda en las situaciones desespe- 
radas. 


SAVESTO 
ePC 664 Olse 
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J NALIZAMOS 
A FONDO EL 
AMSTRAD 128K 


Ya está aquí el nuevo AMSTRAD, con nada menos que 128 
Kbytes de memoria RAM. Más pequeño, más manejable, y 
mucho más potente. 


N cabe duda que mó, me- 
moria es sinónimo de más potencia. 
Todos los fabricantes de software 
son conscientes de ello, por lo que se 
tiende en la actualidad a crear pro- 
gramas que hacen un uso y consu- 
mo masivo de la memoria. 
Sin embargo, hasta ahora las ca- 
sas de sofware se veían limitadas por 
partida doble: los fabricantes de 
hardware, al menos a nivel de pe- 
queños equipos, no pasaban del lí- 
mite de las 64 K, Y el público, quien 
más, quien menos, se conformaba 
con lo que había: CP/M reinaba en 
solitario, y hablar o pensar siquiera 
en algo distinto de lo establecido era 
un delito de lesa majestad. 
Afortunadamente para todo el 
mundo, hace unos pocos años, los 
componentes de los ordenadores, 
sobre todo las memorias RAM, se 
abarataron tanto gracias al avance 
de la tecnología, que pensar en com- 
putadores con grandes cantidades 
de memoria RAM disponible dejó de 
ser una quimera: se convirtió en el 
mayor argumento de marketing pa- 
ra cualquiera que tuviera dos dedos 
de frente. 


Cuestión de lógica 


IBM, sin duda, tenía al menos un 
dedo de frente, porque en 1981 lan- 
zó un ordenador de 16 bits, volvien- 
do del revés el concepto de microin- 
formática y acuñando la moneda lla- 
mada «ordenador personal», una 
de las mayores gallinas de los hue- 
vos de oro inventados hasta la fecha. 
Toda buena idea engendra imita- 
dores, así que pronto apareció en el 
mercado toda una constelación de 
ordenadores compatibles con ell BM 
«Personal Computen). 
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Ahora bien, ¿Cómo luchar 
contra el nombre mágico del 
gigante azul? Los que tenían el 
segundo dedo de frente encontraron 
la respuesta justa soprendentemen- 
te rápido: más memoria que IBM al 
. . 
mismo precIo. 
Los ordenadortes de 128 Kbytes 
acababan de nacer para el gran 
público. 
Bien, ya puestos, ¿por qué no 
intentar hacer (es decir, vender) 
ordenadores de 128 Kbytes 
de RAM pero con procesado- 
res de 8 bits (o sea, más baratos), 
como por eiemplo el Z80? 
Total, sólo hay que modificar el sis- 
tema operativo CP/M, adaptándolo 
para manipular 128 K, y algún que 
otro programa para que corra bajo 
el nuevo sistema, con el aliciente de 
que la compatibilidad con versiones 
CP/M anteriores (la 2.2) se mantie- 
ne 
Dicho y hecho: máquinas basadas 
en el Z80, ejecutando el flamante 
CP/M 3.1, dedicadas a la gestión, re- 
clamaron su derecho a la vida a gol- 
pe de anuncio. 
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La renovación de 
los 8 bits 


....... 


Poco a poco, esta nueva concep- 
ción de un ordenador de 8 bits se in- 
filtró sigilosamente en la mente de los 
fabricantes de «home computers», 
pero su lanzamiento se retrasó has- 
ta «el momento oportuno», es decir, 
hasta que los actuales modelos de- 
jaran de venderse o la competencia 
fuera demasiado feroz. El día D ha 
llegado. En este año se han dado to- 
das juntas las circunstancias ideales 
para la aparición de estos micros en 
nuestros hogares: caída de precios, 
presión del usuario, software ade- 
cuado, etc. 
Casi todas las marcas consagradas 
han tomado su lugar en la salida de 
la carrera de los 128 K y... Amstrad 
quiere ganada. 
Por ello ha nacido el CPC6128, el 
intento más serio visto hasta ahora 
en nuestro mercado de vender un or- 
denador de gestión a un precio cer- 
cano a uno de juegos. 
En este sentido, el CPC6128 man- 
tiene la misma línea que sus antece- 
sores, inclinándose progresivamente 
al mundo de las «aplicaciones se. 
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rías», pero sin perder de vista el as- 
pecto lúdico de la informática. 
En efecto, su dosis extra de 64 K 
de memoria prometen juegos fuera 
de lo común, y, además, en disco. 
Aunque no se deje de lado las vie- 
jas cintas de cassette como soporte, 
cada vez el software en disco se pro- 
mociona más y más, no sólo porque 
el número de usuarios abarata el 
coste del soporte, sino porque exis- 
ten aplicaciones que sólo tienen sen- 
tido en disco (probablemente TO- 
DOS las aplicaciones), 
Los programadores encontrarán 
en este ordenador un enorme cam- 
po para desarrollar su creatividad. 
Cuando aparezcan lenguajes, en- 
sambladores, etc., que aprovechen 
al máximo las 128 Kbytes de RAM, 
habrá muy pocas cosas que no pue- 
dan hacerse en el Amstrad. 
Especialmente para los lenguajes 
compilados como Pascal o C, 128 
Kbytes son una ENORME cantidad 
de memoria, tanto más si considera- 
mos la posibilidad de que los compi- 
ladores pueden estar divididos en 
varias partes, unas residentes en me- 
moria y otras transitorias, que sólo 
se cargan del disco cuando se las ne- 
cesita. 


El nuevo traie del 
Amstrad 


y a todo esto, ¿cómo es el CPC- 
6128? 
Bueno, pues la verdad es que es 
bonito. Se ha vuelto a cambiar el di- 
seño: el ordenador es bastante más 
pequeño que el 664, y más plano. 
El teclado posee un atractivo co- 
lor gris pastel, y tiene la misma cali- 
dad que en los modelos anteriores, 
sólo que su tacto es mucho más agra- 
dable y suave, y la respuesta inme- 
diata. 
Todas las teclas son del mismo co- 
lor, y se ha suprimido la división del 
teclado en dos bloques. Aunque es 
indudable que así se consigue un 
ahorro de espacio importante, la 
desgraciada proximidad de la tecla 
RETURN al bloque numérico puede 
causar errores de tecleo con facili- 
dad. De cualquier forma, esto es só- 
lo un pequeña incomodidad, ya que 
existe otra tecla etiquetada como 
ENTER que cumple la misma función, 
en principio, y cuyo acceso está mu- 
cho más logrado. Algunas teclas, co- 
mo la de control, han sido colocadas 
en otro lugar del teclado, con idea 
de facilitar su acceso. Desaparece el 
bloque con las cuatro teclas del cur- 
sar y la tecla COPY en medio. Dichas 
teclas se ubican ahora en el bloque 
numérico, adoptando una disposi- 
ción y un aspecto un tanto diferen- 
tes. La tecla COPY se coloca ahora 
en la parte inferior izquierda del te- 
clado. 
En resumen, muy bien el teclado: 
suave 01 tacto, agradable a la vista 
y bien diseñado. 
Se echa en falta la división en dos 
bloques, aunque gracias a ello la ga- 
nancia de espacio ha permitido dis- 
minuir las dimensiones del ordena- 
dor. 
El CPC6128 está también dotado 
para el intercambio de información 
con el exterior como el 644. Posee: 
Conexión para joystick 
- Conexión para cassette 
- Salida Centronics 
- Interface para una segunda 
unidad de disco 
- Salida estéreo 
- Port de expan
ión 
Lo más interesante, desde el pun- 
to de vista de las comunicaciones, tal 
vez sea la salida Centronics, que per- 
mite emplear docenas de impresoras 
y otros periféricos, y el port de ex- 
pansión, que capacita al CPC6128 
para beneficiarse de programas es- 
critos en ROM (como las RSX) y, 
quién sabe, tal vez de más memoria 
en el futuro. 


: ancO de 
pruebas 


Se echa de menos una interface se- 
rie RS232 y modems, aunque sabe- 
mos que están disponibles en Ingla- 
terra. 
En fin, el CPC6128 se encuentra 
bastante bien dotado para las comu- 
nicaciones, aunque las distancias que 
separa nuestro propio servicio de co- 
municaciones con respecto al de 
otros países europeos, impida prác- 
ticamente el uso de modems paro co- 
nectarse o otros ordenadores o ba- 
ses de datos públicas. 


Memoria para dar 
y tomar 


Hoy en día casi todo el mundo inte- 
resado en la informática sabe que el 
Z80 es el microprocesador más po- 
pular dentro del mundo del los 8 bits. 
También sabe que sólo puede direc- 
cionar 64 K de memoria, así que 
¿dónde está el truco?, porque hemos 
dicho a los cuatro vientos que el 
CPC6128 tiene 128 K. 
Realmente, esta pregunta se con- 
testa a medias en el caso del 664, ya 
que este ordenador tiene en total 
96 K de memoria, 32 de ROM, 64 de 
RAM. En cualquier caso, más de 64. 
El asunto está en que, mediante 
determinadas técnicas de hardware 
controlados por programa, se pue- 
de engañar al microprocesador ha- 
ciéndole creer que sólo accede a 
64 K, pero teniendo realmente mu- 
chas más. A groso modo, basto con 
alterar unos cuantos bits y donde an- 
tes había RAM, ahora el Z80 lee de 
la ROM. Es decir, ambas memorias 
sola pan. 
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COMANDOS PARA EL MANEJO DEL SEGUNDO 
BLOQUE DE MEMORIA 


I . ANEJO' E ,CJ:r:.JJ[I{.i) 
Comando Parámetros Función 
I SCREENCOPY 3 parámetros: sección de Copia el contenido de la 
pantalla, pantalla destino, pa.ntalla destino en la pantalla 
pantalla origen. origen. 
I SCREENSWAP 3 parámetros: sección de Intercambia el contenido de dos 
pantalla, número de pantalla, pantallas. 
número de pantalla. 
Noto: lo palabra _pantalla» se refiere a un bloque de memario de 16 k, que puede eslar en los 64 kbytes ex- 
tra o referirse a la pantalla .normal. de gráficas y/o texto. 
I r Ir f/
 r.:. r"
 ,,'1:. 'j
' I
 ,,';{.fl
 'I:. t (.J.) 
i 
I Comando Parámetros Función 
I 
I BANKOPEN 1 parámetro: longitud en Divide la memoria extra en 
caracteres que contendrá cada récords de acceso aleatorio. 
récord. 
I BANKWRITE 3 parámetros: variable entera, Almacena en memoria una 
cadena a almacenar, número cadena en el récord en uso. 
de récord. La variable entera se usa para 
devolver información acerca de 
la operación. El número de 
récord es opcional. Si no se 
especifica, se escribe en el de 
uso corriente y el puntero se 
incrementa en una unidad para 
apuntar al siguiente. 
I BANKREAD 3 parámetros: variable entera, Lee del récord 
variable de cadena, número correspondiente y devuelve lo 
de récord. leído en el segundo 
parámetro. El tercer parámetro 
es opcional. 
I BANKFIND 3 parámetros: variable entera, Busca una cadena a lo largo de 
cadena a buscar, número de todos los récords. 
récord. El número de récordS es 
opcional. 
Devuelve información acerca 
del éxito o fracaso de la 
búsqueda en la variable 
entera. 


En el caso del CPC6128, la memo- 
ria ROM asciende a 48 K, esto es, el 
Z80 tiene que bregar con un total de 
176 Kbytes de memoria. Para ello, 
se emplea la misma técnica con la 
ROM que la descrita anteriormente, 
y además, para las 64 K RAM extra, 
se recurre a lo que se denomina co- 
mo «conmutación de bancos», es de- 
cir, también muy a graso modo, el 
Z80 accede a toda la memoria dis- 
ponible pero por bloques de 64 K, o 
bien, en el caso concreto del 
CPC6128, se intercambian bloques 
de 16 K. 
Estas dos acciones se toman de- 
pendiendo fundamentalmente de 
qué sistema operativo esté en uso 
(CP/M o AMSDOS) y para qué se re- 
quiera la memoria extra: como 01- 
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macen de imágenes de pantalla o 
datos (AMSDOS) o como área de 
programa propiamente dicha 
(CP/M). 
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Así, el usuario interesado exclusi- 
vamente en emplear software co- 
mercial para resolver problemas 
concretos de su negocio, no necesi- 
ta preocuparse para nada de todo 
este enredo¡ el propio programa que 
se adquiera se encarga de manejar 
la memoria extra o incluye instruccio- 
nes muy claras para llevar a cabo su 
instalación en el entorno que sea. 


128 K accesibles 
desde BASIC 


Sin embargo, pensando sin duda 
en los aficionados a la programación 
o al «hágalo usted mismo», Amstrad 
ha incluido una serie de comandos 
que permiten manejar desde Basic el 
segundo banco de memoria. 
En aras de la comocidad y la com- 
patibilidad con anteriores modelos, 
dichos comandos no residen en el in- 
térprete de Basic: se entrega en uno 
de los dos discos que acompañan al 
ordenador en forma de dos progra- 
mas, uno en Basic, probablemente el 
cargador, y un fichero binario que 
realiza el trabajo duro. 
La nueva extensión del lenguaje 
permite utilizar la memoria extra pa- 
ra tres propósitos principales: 
1. ALMACENAR PANTALLAS 
GRAFICAS. Podemos tener simultá- 
neamente en memoria CUA TRQ 
PANTALLAS DE GRAFICOS COM- 
PLET AS, con la consiguiente ventaja 
para, por ejemplo, programas de 
juegos. No es necesario decir que, 
con un poco de ingenio y de biblio- 
grafía, estas pantallas pueden con- 
vertirse en muchas más, combinan- 
do las posiblilidades de almacena- 
miento del disco con unos cuantos 
trucos para conseguir que los gráfi- 
cos ocupen menos memoria (por 
ejemplo, almacenar tiras de imáge- 
nes en lugar de pantallas completas). 
2. ALMACENAMI ENTO DE DA- 
TOS Y VARIABLES. Esta posibilidad 
apenas necesita explicación: baste 
decir que se podrán emplear un 
montón de Kbytes para almacenar 
datos y variables del programa en 
curso. Resultado: programas de mu- 
cha mayor longitud y potencia. 
3. DISCO VIRTUAL. Tal vez la 
más apasionante de las tres para los 
interesados en hacerse a medida su 
propio software de utilidades. Me- 
diante los nuevos comandos, pode- 
mos organizar la memoria extra en 
RECORDS que almacenan datos de 
J forma similar a los ficheros secuen- 
ciales de disco, usados por AMS- 
DOS. 
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La ventaja: el increible aumento de 
velocidad en las operaciones de lec- 
tura/escritura y de búsqueda de da- 
tos. 
Esto, combinado con la facilidad 
de empleo en el Amstrad CPC6128 
del firmware y del lenguaje máqui- 
na en general mediante la instrucción 
Basic CALL, DOTAN A ESTE ORDE- 
NADOR DE UNA POTENCIA QUE 
NINGUN EQUIPO DE ESTE PRE- 
CIO POSEE EN NUESTRO MERCA- 
DO, en el momento actual. 
Salvo por estos comandos, el Ba- 
sic del CPC6128 es análogo al de 
CPC664. 


CP/M 3.1: la flor y 
nata 


Hemos mencionado antes que con 
el CPC6128 se entregan dos discos. 
Contienen el nuevo sistema operati- 
vo (CP/M 3.1), una nueva versión del 
lenguaje LOGO de Digital Research, 
el sistema operativo anterior (CP/M 
2.2), el LOGO para este, y el siste- 
ma GSX (siglas de Graphics System 
eXtension), también de Digital Re- 
search. 
GSX es un sistema gráfico un tan- 
to especial, ya que, más que añadir 
comandos para el manejo de gráfi- 
cos al CP/M, lo que hace es capaci- 
tar a cualquier programa que cum- 
pla una serie de especificaciones 
standard, para que él manipule co- 
sas como impresoras y plotters. 
Así se remedia en parte uno de los 
fallos del CP/M, la dificultad en el uso 
de salida gráfica para algunos tipos 
de aplicación. 
Aquellos que conozcan CP/M 2.2 
quedarán agradablemente sorpren- 
didos cuando usen la nueva versión, 
3.0. 
Al disponer de mucha más memo- 
ria, el juego de órdenes CP/M se ha 
ampliado mucho: algunas se han su- 
primido o cambiado por otras, y to- 
das se han mejorado. 
Los programas en lenguaje ensam- 


blador no tendrán motivo de queja: 
una cara completa de uno de los dis- 
cos que se entregan con el CPC6128 
está dedicada a el/os. Hay de todo: 
un editor de texto, un macroensam- 
blador, un linkador (editor de enla- 
ces), un programa que crea código 
máquina relocalizable, etc. 
Esperemos que esta vez Digital Re- 
search se haya tomado la molestia 
de que todo sirva para el Z80 en lu- 
gar de para el 8080, poque en ma- 
nuales del CPC6128 no viene una so- 
la palabra acerca de estos progra- 
mas. 
Se mantiene el tradicional grupo 
de comandos residentes, pero la TP A 
(Transient Program Areo), es decir, 
el área de memoria dedicada a pro- 
gramas transeuntes, no redidentes, 
queda ampliada a un máximo de 
61 K. Las aplicaciones que aprove- 
chen esto al máximo, junto con el sis- 
tema gráfico GSX, serán algo digno 
de verse. 
Esta versión poco tiene que ver, en 
filosofía, con las anteriores, Su ma- 
nejo es mucho más sencillo, y los pro- 
gramas de uso más habitual (copia 
de ficheros, formateodo de discos, 
etc.) ahora se rigen por menús en lu- 
gar de por comandos. En la medida 
de lo posible, se ha tratado de ha- 
cer uso de las facilidades del Ams- 
trad en cuanto a gráficos y venta- 
nas. 
CP/M 3.1 es tan completo y pro- 
fundo, que sin duda merece un de- 
tallado estudio aparte que por razo- 
nes de espacio no podemos ofrecer 
en esta primera toma de contacto 
con el Amstrad CPC6128. T ratare- 
mas de remediar esta laguna rápida- 
mente. 


Logo: aprender 
iugando 
Cuando hablábamos del CPC664, 
no pudimos por menos que elogiar 
cumplidamente la versión de LOGO, 
también de Digital Research, como 
se merecía. El LOGO que corre ba- 
jo CP/M 3.1 es aún mejor. Se han 
añadido multitud de comandos útiles 
en todas las áreas que abarca este 
lenguaje. Con más razón aún que 
antes, casi todo lo que podemos ha- 
cer en Amstrad lo podemos realizar 
en LOG, pero con una gran diferen- 
cia que se valora positiva o negati- 
vamente según las preferencias de 
cada uno: LOGO se creó por un gru- 
po de psicólogos e informáticos pa- 
ra enseñar conceptos abstractos, pa- 
ra enseñar a razonar, en definitiva. 
E.s el idioma educativo por excelen- 
cia. 
Por el/o, es un lenguaje altamente 


/ 
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estructurado en procedidmientos, no 
permite las libertades de la senten- 
cia Gota del Basic, y potencia al má- 
ximo la creatividad, construyendo los 
programas de arriba a abajo, de 
forma totalmente interactiva. Lago, 
como Basic, también es un intérprete. 
No podemos resistir la tentación 
de recalcar que Lago está mucho 
mejor preparado que Basic para el 
tratamiento de palabras. 
Digital Research, consecuente con 
ello, ha dotado al nuevo Lago de to- 
dos los comandos necesarios para tal 
fin, con lo que el desarrollo de pro- 
gramas de Inteligencia Artificial, por 
ejemplo, es relativamente sencillo, 
combinando las posibilidades de dis- 
co con las 128 K de memoria. 
Todos los interesados en este apa- 
sionante mundo, campo virgen pa- 
ra la investigación, encontrarán en 
este lenguaje una inestimable ayuda 
a bajo precio. 
Respecto a los manuales, sólo ha 
caído en nuestras manos la versión 
inglesa: es excelente. 
Esperemos que dichos manuales 
traducidos mantengan ese nivel de 
calidad. 


Ultimo aviso 


Hace no mucho tiempo, en esta re- 
vista, planteábamos la pregunta cru- 
cial de «¿qué aporta de nuevo el... 1» 
Cada vez que un nuevo producto 
nace, esta pregunta cobra nueva vi- 
da, porque resume en muy pocas pa- 
labras la duda acerca del éxito o del 
fracaso de una idea, la filosofía que 
siempre se esconde tras un nuevo or- 
denador. 
En este sentido, creemos que el 
CPC6128 contribuye con cosas muy 
importantes al acervo AMSTRAD: 
más memoria, más potencia y la pro- 
mesa de un software mucho más so- 
fisticado y amigable, hecha realidad 
en el sistema operativo CP/M 3.1 y 
en la magnífica implementación de 
Lago que le acompaña, 
La máquina posee un lugar aún 
más definido dentro del campo de la 
pequeña gestión (tal vez no tan pe- 
queña), dejando la puerta abierta, 
según costumbre de Amstrad para el 
alegre mundo de los juegos por or- 
denador. 
Pronto, quizá ya mismo, el 
CPC6128 estará con nosotros. 
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En la lejana constelación de 
ULTlMATEA, los habitantes del 
planeta UNDERMUNDE, se 
encuentran en grave peligro 
de extinción. 
Una terrible plaga, el SI DI 
(Síndrome de Inmuno- 
DefitÍentÍa Informática), hace 
estragos en la población que 
no encuentra remedio alguno 
para combatirlo. 


os habitantes de UNDER- 
MUNDE, habían conseguido alma- 
cenar una gran cantidad de conoci- 
mientos e información, llegando a 
ser la civilización más avanzada de 
su galaxia. Y ahora su fin estaba pró- 
ximo. 
El gobierno de UNDERMUNDE, 
reunido en pleno, decidió intentar 
perpetuar la especie en otra galaxia, 
enviando una expedición en busca 
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de algún planeta favorable a sus 
condiciones de vida. 
Después de consultar con los cien- 
tíficos y astrónomos más lúcidos del 
país, se decidió que el más apto pa- 
ra la vida era KNIGHTCALORE, un 
planeta del sistema solar que se en- 
cuentra a varios millones de años luz. 
Como integrantes de la expedi- 
ción, se seleccionó a los ejemplares 
más perfectos de la especie, y a los 
científicos más prestigiosos de los 
centros de investigación. 
Todos ellos fueron hibernados crio- 
génicamente para poder superar el 
paso del tiempo e introducidos en la 
nave interestelar, junto con el com- 
plejo cibernético de inteligencia ar- 
tificial, en el que se almacenaron to- 
dos los conocimientos atesorados por 
esta antigua civilización en el trans- 
curso de su existencia. 
El AMSTROBLASTER, nave elegida 
para recorrer el largo camino, fue 
entregada al control de un ordena- 
dor de ruta y mantenimiento CPC- 
6128436 54, auxiliado en las labo- 


.. ...'J 
. .,.. I 
í l' .
. 
p-# 


.. &. 
. -l 

 \.''--.. . . 
rt .. or '. 
11. . ) -' l' <411¡, ..........
"'... . 
l' 
_ ; 
"\ _\' 
. - . 
.... ...\.,. 
, ,
 
- 


*J8 
1 1 
--
 
l . )i,
--t- 
t'
-l;- 
...'r 



 
'-.....a 


... 



. 


--'.. 
. 


T 


;-<
/ ,. 
.../ 
.../ 
'o',... \,
,4 
! '; f . f,
,.../ -:; 
,I 
....... I t)- '. 
¡ 

 

¡o/J 
 . 
 
-" ,__.¡1 
F 
.- 1-' , 


(. 
.... 


.-' 


,rJ 


"'" 
....., 


'..... 


/1 
- c/-CJ; !
 
14(
 . ""-;-? 
(- , 


,( 


:.,¿ 


. 
¿ 
d 


,---: 


. 
.. 
.. 
. 
.. 
. 
. 



 


.. 
.. 
.. 
lO 

.. 
.. . 


"- 
.. .......... 


..... 


. 


j , 


res mecánicas y de infraestructura 
por el superrobot ALlEN 8, SERIE 
43567 ADF, construido en el año 
2256 pc. de la quinta era undermun- 
diana. Por fin fue lanzada la nave y 
dio comienzo su larga travesía. 
A pesar del transcurso de los suce- 
sivos milenios luz, todos los sistemas 
funcionan perfectamente, el ordena- 
dor central mantiene su ruta y cuida 
del perfecto estado del soporte vital 
de los tripulantes criogenizados. 
Nuestro robot ALlEN 8, impertur- 
bable por el transcurso de los mile- 
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nios, seguía cuidando minuciosamen- 
te del mantenimiento de la nave. 
Pero cuando la nave estaba a 
110030 años luz de su destino, el 
CPC-6128436 54 se revela, diri- 
giendo a la nave al suicidio y desac- 
tivando el soporte vital de los argo- 
nautas. 
Ante este caos, nuestro hombre 
ALlEN 8, se mantiene fiel a la misión 
para la que fue creado en los talle- 
res de la factoría ULTIMATRONICS 
L TO.; mantener con vida a los argo- 
nautas criogenizados, 
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El CPC-6128436 54, conocedor 
de la férrea lealtad del robot, pone 
en marcha todos los mecanismos 
ofensivos a su alcance, para evitar 
que ALlEN 8, cumpla con su misión. 
Con este objeto el ordenador co- 
loca todo tipo de trampas y obstácu- 
los, para desintegrar a nuestro ro- 
bot. ALlEN 8, tiene que conseguir 
reactivar los 24 sistemas de soporte 
vital, antes de que transcurran los 
10000 años luz de que disponemos 
para reactivar los sistemas vitales de 
los pasajeros. 
Los obstáculos que encontraremos 
en nuestro camino son: 
Ratones mecánicos, minas UXB-64, 
daleks mutantes, semiesferoides den- 
tados y tetraedros de la muerte. 
Nuestros aliados, robodroides 
controlados a distancia, que son de 
gran ayuda en la limpieza de zonas 
minadas. 
La forma de mantener la criogeni- 
zación de los argonautas, es activar 
ésta con válvulas termólicas, las cua- 
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les debemos buscar por toda la na- 
ve y Ilevarlas a las 24 salas de sopor- 
te vital. 
ULTIMATE, con su ALlEN 8 ha se- 
guido fielmente la línea innovadora 
que marcó con el KNIGHT LORE. La 
aventura en este caso se ha ambien- 
tado en los corredores y estancias de 
una nave espacial. 
Los gráficos son insuperables, el 
efecto tridimensional asombroso y el 
movimiento sigue la línea marcada 
por el KNIGHT LORE. Como sofisti- 
cación se han añadido nuevos ele- 
mentos móviles y nuestro robot, pue- 
de dirigir a distancia a los robodroi- 
des que se encuentran en algunas sa- 
las. 
ULTIMATE inició un nuevo camino 
en la programación con KNIGHT 
LORE, que continúa ahora con 
ALlEN 8. ¿QUE VENDRA DESPUES? 
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L a inexpugnable fortaleza de KUHN-LlN, re- 
siste sin claudicar todos los ataques lanzados por lo 
fuerza invasora. 
El camino hasta desembarcar en la playa, estó ja- 
lonado por difíciles escollos paro nuestro Aota de de. 
sembarco. 
Las aguas de la bahía, representan un obstóculo 
impenetrable, fuertemente custodiadas por la arma- 
da nipona, sus portaaviones y acorazados causan 
grandes bajas en nuestra armada. 
Cañones antiaéreos, rechazan los oleadas de ca- 
zos enemigos. Después del ataque aéreo, los aco- 
razados y destructores entran en acción; nuestras ba- 
terías de largo alcance, intentan hacer blanco en los 
naves que aparecen en el horizonte. 
Las unidades de desembarco llegan a lo playa, so- 
bre sus arenas, los tanques comienzan su marcha ha- 
cia lo sólida fortaleza, los escasos acorazados que 
llegan a sus pies abren fuego sobre los puntos vita- 
les. Su destrucción es uno misión imposible. BEACH 
HEAD, es un juego inspirado en los acciones de de- 
sembarco llevados a cabo en la Segunda Guerra 
Mundial. 
Estó realizado en cinco fases, reflejando con exac- 
titud todo el aparato de guerra que represento la 
toma de uno cabezo de playa. La acción comienza 
en lo salo del puente de mando del buque insignia 
de lo flota aliada. El mapa de la zona de invasión, 
aparece en lo pantalla de navegación. 
Uno vez elegida lo ruta que nos lIevaró o la bo- 
hío, damos lo orden de avanzar a nuestro floto. 
Podemos elegir dos rutas poro entrar en la bahía: 
Si posamos directamente por la entrado natural 
de la bahía, nos encontraremos frontalmente con lo 
armado nipona, que nos espera con sus portaavio- 
nes en orden de combate y los cazos en cubierto ar- 
mados con bombas de penetración. 
Manteniendo un duro y prolongado combate con 
los oleadas de cazos que surgen del horizonte, cuan- 
do las distintas escuadrillas cumplido su objetivo, 
vuelven a la cubierta del portaaviones, éste se reti. 
ra del campo de batalla y comienza el combate de 
superficie. 
Paro evitar el ataque frontal de lo armado japo, 
nesa, podemos utilizar un estrecho fuertemente de- 
fendido por minas y torpedos dirigidos por subma- 
rinistas. 
Utilizando esta entrado o lo bahía, los barcos que 
logren atravesar el estrecho, atacarón lateralmente 
o la flota enemiga, evitando que el portaaviones ten- 
go tiempo de lanzar todos sus cazas sobre nuestra 
flota. 
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En esta fase del juego, dirigimos el fuego de los 
. baterías antiaéreas sobre los aviones enemigos. 
En el combate de superficie, debemos hundir los 
cuatro acorazados, que desde el horizonte nos bom- 
bardean con proyectiles de largo alcance. 
Para conseguir bombardear los buques enemigos, 
hemos de tantear su posición con varios disparos 
previos, que nos irón indicando en el medidor de 
precisión de tiro; los metros que nos hemos queda- 
do cortos o los que nos hemos pasado. 
Hundidos los acorazados, nuestra flota de desem- 
barco se aproxima a la costa sin oposición alguna. 
Es el momento de lanzar las divisiones anfibias so- 
bre la playa. 
Cada barco que haya superado los fase anterior 
contiene cuatro tanques, los cuales afrontan la par- 
te final de la misión. 
Con ellos debemos atravesar las defensas coste- 
ras y destruir los tanques y baterías enemigas, que 
nos separan de los pies de la fortaleza. 
Cado tanque que llega tiene que hacer blanco en 
los diez puntos vulnerables de ésta, las defensas de 
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la base dispararón sobre nuestro vehículo, una vez 
localizada su posición, destruyéndolo a los pocos se- 
gundos de colocarse en posición de tiro; lo que nos 
obligo a disparar con rapidez sobre los blancos. 
U no vez destruido nuestro tanque, hemos de con- 
seguir llegar con otro hasta la fortaleza. Repitiendo 
esta operación varias veces, lograremos alcanzar los 
diez blancos que necesitamos para destruir las de- 
fensas de lo fortaleza. 
En este momento habremos culminado con éxito 
la ofensiva sobre la zana costera. 
BEACH HEAD, mezcla en el mismo juego varios 
conceptos diferentes, uniendo tres juegos de acción 
arcade; ataque aéreo, combate naval, aproxima- 
ción o la fortaleza y tiro sobre sus blancos. 
El tratamiento gráfico de las distintas fases es bas- 
tante acertado, destacando el efecto conseguido en 
la correspondiente 01 ataque aéreo; en ello los avio- 
nes se nos aproximan desde el horizonte, llegando 
a situarse sobre nuestras cabezas mientras dispara- 
mos sobre ellos con los cañones antiaéreos. 
El mismo efecto se repite en el combate de super- 
ficie, contra los acorazados, podemos ver como los 
abuses enemigos caen sobre nosotros y lo trayecto- 
ria de nuestros disparos, mientras observamos co- 
mo se elevo el coñón de nuestro batería de fuego. 
En lo fase de aproximación o lo fortaleza, la es- 
tructura es totalmente arcade. 
Todos los fases estón acompañadas de un sonido 
de explosiones y abuses, bastante real. 
Presidido constantemente por lo emoción de pa- 
sar a lo fase siguiente y conseguir ver la fortaleza. 
Destruido, requiere un conocimiento más completo 
del juego y resulto más difícil. No todos los desem- 
barcas tienen éxito. 


J 



Nuestra dirección: 
Castellana, 268, 3.° C 
28046 MADRID 
Te!.: 733 25 00 
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¡Ahora para el AMSTRAD! El 
super divertido programa de 
OCEAN sobre las Olimpiadas. 
100 m. lisos, disco, jabalina, sal- 
to de longitud... y finalmente los 
1.500 metros. P.V.P.: 2.100 ptas. 


Este magnífico reloj digital de cinco 
funciones puede ser tuyo si pides tus 
programas al Circulo de 50ft. 
5i tu compra es de dos programas te 
obsequiaremos con un conmutador 
TV-Ordenador... y ambos regalos si pides 
tres programas. 
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¿Serás capaz de organizar El simulador de guerra más 
una cabeza de puente en las completo Que hayas visto. Atra- 
playas enemigas y tomar sus po- viesa las lineas del enemigo y 
siciones? Con este divertidisimo destruye sus puntos vitales. 
juego puedes intentarlo. Cuentas con radar, mapas, heli- 
P.V.P.: 2.100 ptas. cópteros, etc. P.V.P.: 2.100 ptas. 
¡¡UN INCREIBLE REGALO POR r - - - - - cUPONDEPEDiDO - - - 
CADA PROGRAMA!! I Recorta o copia este cupón, o pide tus programas por teléfono. 
I Deseo recibir a vuelta de correo el(los) siguiente(s) programa(s). 
I 
I 
I 
I 
I D Contrareembolso 
I D Tarjeta VISA n.o 
I Nombre 
Apellidos 
I Domicilio 
I Localidad 


/ 


'. 


. ;., "'''''' . 
I ' ,. 
., ',.; 

 


.'¡ 
, 


.. 


",,', 
--- 
 


. , 
. .. ..:1-- 


. .. 


I 


'./ : 


.!"
f 


"': 


...
 
....... ' 
- . \ 


, 


1, 


" 


AlA 10 CMOUHlHIATTU 5IMUUmON 
............-- 


T
""""", 
......,. 


--, 


TITULO 


P.V.P. 


ORDENADOR 


D Giro Postal D Talón adjunto a «Microamigo, S. A. 
Fecha caducidad 


C.P. 


Provincia 


I Teléfono 
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ESCRIBIENDO NUESTROS 
PROPIOS PROG' j j S 


Resulto obvio que no tiene sentido hablar de programación sin 
hacer programas. De ello nos ocupamos en el presente artículo, 
segundo de lo serie «Primeros POSOS», dedicado o todos los 
recién llegados o lo palestra de lo programación. 


a hemos aprendido a dialogar con 
nuestro AMSTRAD en el idioma que 
«él» reconoce: Basic. 
También aprendimos como conseguir que el 
ordenador realizara por nosotros unas cuan- 
tas operaciones matemáticas simples, e inclu- 
so que escribiera frases en la pantalla, median- 
te la palabra PRINT, conocida como COMAN- 
DO o PALABRA-CLAVE. Por ejemplo: 
PRINT 4+4 [ENTER] 
(donde [ENTER] quiere decir presionar la te- 
cla marcada ENTER) mostrará en la pantalla 
el esperado 8, resultado correcto de nuestra 
operación. Obsérvese la existencia de un es- 
pacio entre PRINT y el primer 4. Si intentamos: 
PRINT 4+4 [ENTER] 
obtendremos el fatídico mensaje «SINTAX 
ERROR», porque en el vocabulario del or- 
denador no existe el comando PRINT 4. 


La importancia de 
los espacios 


De aquí se deduce que todas las palabras- 
clave o comandos de Basic necesitan estar DE- 
LIMITADOS para que el AMSTRAD pueda re- 
conocerlos. En palabras técnicas, el espacio 
que colocamos detrás del PRINT es precisa- 
mente eso: un DELlMIT ADOR, porque marca 
sus límites (obviamente, si el comando se en- 
cuentra en el medio de una línea, necesitará 
un espacio por delante y por detrás para que 
el micra pueda «aclararse»). 
Escribir frases en pantalla era igualmente 
sencillo; así: 
PRINT «MICROHOBBY AMSTRAD» 
conseguirá que la frase entre comillas se mues- 
tra en el monitor. Al contrario de los coman- 
dos, que pueden ir escritos en mayúsculas o 
minúsculas, lo que se escriba entrecomillado 
se mostrará literalmente así; por eso se habla 
de «strings literales»; por tanto, es innecesa- 
rio decir lo que aparecerá en pantalla si te- 
cleamos: 
PRINT «MICROHOBBY AMSTRAD» 
14 MICROHOBBY AMSTRAD 


De paso, conviene comentar que en el ca- 
so de frases entrecomilladas el espacio después 
del PRINT es opcional. Las propias comillas 
cumplen la función de delimitadores. 
Hasta ahora, nos hemos limitado a darle a 
la máquina una instrucción cada vez. Sin em- 
bargo, a poco compleja que sea la tarea que 
pretendemos realizar, será necesario dividir- 
la en parte y darle al AMSTRAD muchas ins- 
trucciones. Por ejemplo, supongamos que que- 
remos que aparezca en la pantalla el siguien- 
te mensaje: 


PROGRAMAR 
ES 
FACIL 


Con nuestro método «paso-a-paso» ten- 
dríamos que teclear: 
PRINT «PROGRAMAR» [ENTER] 
PRINT «ES» [ENTER] 
PRINT «FACIL» [ENTER] 
Rápidamente se ve que de esta forma no 
funciona, porque cada instrucción sucesiva 
aparece en la pantalla «entre medias». Lo que 
necesitamos es darle al micro tres instruccio- 
nes tales como: 
l. Escribe «programar» 
2. Escribe «es» 
3. Escribe «fácil» 


en secuencia, de modo que el ordenador las 
ejecute sin detenerse a preguntar qué quere- 
mos qué haga después. 


Un programa 
es una secuencia 
de instrucciones 


Tal secuencia de instrucciones es llamada r 
PROGRAMA y, como podéis ver, va numera- 
da en orden creciente, para que el micro pue- 
da saber a donde debe dirigir su atención pri- 
mero. Bien, pues vamos a escribir un progra- 
ma cuya salida (en inglés y en muchos libros 


.....- 



de informático, «output» o ((print out») I rirnero S 
sea: 
PROGRAMAR pasOS 
ES 
FAClL 
Para ello, vamos a asegurarnos antes de que 
estamos en modo 1 y de que la memoria del 
ordenador está limpia, libre de otros progra- listadas en mayúsculas. Un simple y excelen- 
mas y datos. La forma de hacerla es teclear: te método de saber si hemos cometido algún 
MODE 1 [ENTER] error de tipografía; si un comando no opa re- 
NEW [ENTER] ce en mayúsculas, algo ha fallado. 
Ahora viene lo bueno. Todavía no le hemos 
Ahora puede comenzar nuestro programa, ordenado al micro que ejecute el programa, 
tecleando: se ha limitado exclusivamente a almacenar en 
10 PRINT «PROGRAMAR» [ENTER] su memoria una serie de instrucciones. Nues- 
" Hemos elegido para numerar la primera ins- tro programa cobra vida mediante la orden 
RUN (en inglés, CORRER, y traducido a nues- 
'" trucción el número 10 en lugor del l. En la tra lengua como ejecutar). 
práctica de la programación, se suele nume- Así: 
rar las líneas de 10 en 10 por razones que más 
tarde os parecerán obvias. Llamamos al nú- RUN [ENTER] 
mero de una instrucción su NUMERO DE LI- ((echar a andar» nuestro programita y ve- 
NEA. remos en pantalla el deseado: 
EL ORDENADOR NO EJECUTA INMEDIA- 
TAMENTE LA INSTRUCCION. Ningún PROGRAMAR 
((PROGRAMAR» aparece en la pantalla. ES 
Esta reacción inesperada se debe al número FAClL 
de línea, el cual le informa a la máquina que al menos, debiéramos verlo. Si no es así, se- 
lo que siga no debe ser obedecido ahora, si- ría conveniente inspeccionar el listado (L/ST) 
no atesorado cuidadosamente en la memoria para averiguar dónde está el fallo. Tal vez in- 
junto con el resto de las instrucciones que ven- cluso se vea un mensaje de error concernien- 
gan después, si existen, para ser ejecutadas te a algún número de línea en particular. 
conjuntamente en el momento oportuno. 
Acabamos, pues, de descubrir que todo or- 
denador posee dos MODOS DE OPERA- 
CION, uno, llamado MODO INMEDIATO, en De sabios 
el cual la orden es obedecida en cuanto se pul- es rectificar 
so [ENTER] y un segundo, conocido como MO- 
DO PROGRAMA, en el que las instrucciones En previsión de algún posible ((despiste)) 
se depositan en memoria, esperando pacien- 
temente a cobrar vida. Este es el que nos in- en éste o posteriores programas, vamos a ver 
teresa. cómo podríamos corregirlo. Trataremos de al- 
Ahora, por favor, teclead: terarlo para escribir: 
20 PRINT «ES» [ENTER] PROGRAMAR 
30 PRINT «FACIL» [ENTER] ES 
y, en modo directo, CLS [ENTER], para borrar SIMPLE 
la pantalla. es decir, sólo hay que modificar la línea nú- 
Todo nuestro texto ha desaparecido, pero mero 30 del programa l. Pues bien, el méto- 
no hay que preocuparse demasiado. Existe un do más simple de todos (y tosco) es ¡teclearla 
comando Basic que nos mostrará en pantalla de nuevo! La nueva versión reemplazará a la 
nuestro programa completo, lo que se llama antigua en la memoria del AMSTRAD, yeso 
el LISTADO del mismo. Para verlo y creerlo: es todo; para demostrarlo, tecléese: 
LlST [ENTER] 30 PRINT «SIMPLE» [ENTER] 
y debería aparecer el programa número l. a continuación LlST [ENTER] y, ¡hops!, tene- 
mos el programa número 2. Como prueba fi- 
nal y decisiva, RUN [ENTER] mostrará en la 
pantalla: 
Los comandos PROGRAMAR 
aparecen en el ES 
listado siempre SIMPLE 
en mayúsculas Un ejemplo más; supongamos que, por 
error, en la línea 10 del programa 2 escribi- 
Si el comando PRINT se tecleó en minúscu- mos: 
las, ahoro aparecerá en mayúsculas; en efec- 10 PINT «PROGRAMAR» [ENTER] 
to, el AMSTRAD se encarga de que todas las Cuando tratemos de ejecutorio (RUN) ob- 
palabras-clave, para distinguirlas mejor, sean tendremos el mensaje ((SINTAX ERROR IN 
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10» (sólo 01 intentar ejecutar el programa, no 
al introducir la línea en memoria). Bien, sim- 
plemente volvemos a escribir la línea 1 O co- 
rrectamente y funcionaró sin mós problemas. 
Hay formas mós sofisticadas de corregir 
(EDITAR) una línea, pero las revisaremos pos- 
teriormente. De momento, éste seró nuestro 
método «antierrores». 
Naturalmente, si nos percatamos de un error 
de escritura MIENTRAS introducimos uno línea 
de programa, usaríamos lo tecla DEL para bo- 
rrarlo, siguiendo o partir de ese punto hasta 
finalizar con ENTER lo instrucción. 
Hasta este momento, hemos ejecutado so- 
lamente dos programas; sin embargo, con 
ellos como modelo y un poco de imaginación, 
que sabemos no falta a ningún programador, 
se puede escribir virtualmente cualquier men- 
saje que se desee en la pantalla. 


Sentando cátedra 
(ton perdón) 


Un punto importante acerca de este artícu- 
lo y sucesivos es que proporcionaremos mu- 
chos programas, en general cortos, para te- 
clear y aprender de ellos. Todos poseen dos 
características comunes: 
- Hacen incapié en conceptos fundamen- 
tales en programación (de lo contrario no es- 
tarían aquí). 
- lo que aparece en pantalla, esto es, el 
output, suele ser bastante trivial y en muchos 
cosos existirón maneras mós simples de obte- 
ner el mismo resultado. 
Programar es, en cierto sentido, como con- 
ducir; sólo se puede mejorar HACIENDOlO, 
no leyendo acerca de ello. Así que, por favor, 
ejecutad los programas ejemplos que se pro- 
ponen por muy simples u obvios que parez- 
can. También, y esto SI que es importante, hoy 
que procurar ir mós alió de los programas- 
ejemplo: modificarlos de todas los formas que 
se nos ocurran, dar campo libre o la imagi- 
nación. Sobre todo, es esencial mirar todo lo 
que aquí se dice con escepticismo, y no darlo 
por cierto hasta que personalmente se veo que 
efectivamente es así y el porqué de ello. Se 
aprenderó mejor y mós rópido de los ejemplos 
que uno mismo haya desarrollado, en lugar 
de limitarse meramente a repetir punto por 
punto los nuestros. 
Por tonto, parece una buena idea dedicar 
algo de tiempo a crear programas que escri- 
ban cosas en lo pantalla de maneras distintas, 
porque para conseguido se necesitaró emplear 
uno sorprendente cantidad de comandos del 
Basic ademós de PRINT. 
Así, sin darse cuento. 
Bueno, el sermón ha concluido; desde aquí 
nos parece escuchar los suspiros de alivio. 
Supongamos que de nuevo queremos alte- 
rar el programa número 2 para que produz- 
ca como salida: 
PROGRAMAR ES 
BASTANTE SIMPLE 


16 MICROH088Y AMSTRAD 


· ROGRAMA 


5 REH *** PROGRAMA 1 *** 
19 PRINT'PROGRAMAR' 
29 PRItrr'ES' 
39 PRINT'FACIL' 


S REN *** PROGRAMA 2 *** 
19 PRINT'PROGRAMAR' 
29 PRINT' ES' 
39 PRINT'SIMPLE' 


5 REN *** PROGRAMA 3 *** 
19 PRINT'PROGRAMAR' 
29 PRINT'ES' 
25 PRINT'BASTfWTE" 
39 PRINT'SIMPLE' 


5 REM *** PROGRAMA 4 *** 
18 CLS 
29 PRINT'HICROHOBBY' 
39 PRINT'ttlSTRAD' 
49 PRINT'SEWWIL' 


5 REN *** PROGRAMA 5 *** 
18 CLS 
15 PRINT 
28 PRINT'MICROHOBBY' 
25 PRINT 
39 PRINT'AMSTRAD' 
35 PRINT 
49 PRINT'SEHANAL' 
45 PRINT 


5 REH *** PROGRAMA 6 *1* 
19 CLS 
29 PRINT'HOLA'¡ 
39 PRINT'QUE' j 
48 PRINT'AAY' j 


5 REM *** PROGRAMA 7 *** 
19 CLS 
29 PRINT'HOLA QUE AAY' 


5 REN *11 PROGRAMA a III 
19 PRINT'HE" 
29 PRINT"DIVIERTE' 
38 PRINT'PROGRANAR' 
49 GOTO 18 


5 REN *** PROGRANA 9 *** 
19 CLS 
29 PRINT'ESTO ES' 
38 PRINT'MUY' RARO' 
49 GOTO 19 


Obviamente, necesitamos una nueva línea 
de programa entre la 20 y lo 30, así que po- 
demos probar con: 
25 PRINT «BASTANTE» [ENTER] 
Si ejecutamos el comando lIST, nuestro pro- 
grama se convierte en el número 3. Resulta 
que la línea 25 se ha ubicado correctamente 
a pesar de que la introdujimos después; en 
efecto, el AMSTRAD se encarga de ello. Eje- 
cutando el programa se confirmaró lo que 
digo. 
lo posibilidad de insertar nuevos líneas en 
un programa es la razón de escribir sus nú- 
meros de línea de 10 en 10, dejando un hue- 
co para imprevistos cambios en el listado 
(siempre son necesarios). 
Introducir el programa 4, recordando pul- 
sar [ENTER] al terminar de escribir cada línea. 
Si después de listado aparece uno línea 25 fan- 
tasma, es que no se tecleó NEW antes de es- 
cribir el programa 4, con lo cual esa línea per- 
manece agazapada lista para arruinar nues- 
tra nuevo creación. Moraleja: use new antes 
de introducir un programo en memoria. 
Ahora bien, si cumplimos esta regla, el re- 
cién nacido programa 4 «morirá»; ¿que ha- 
cer? No hay que preocuparse, simplemente te- 
cleando: 


25 [ENTER] 
la malhadado línea desaparecó del mapa. El 
AMSTRAD, cada vez recibe un número segui- 
do de [ENTER], entiende que deseamos que 
olvide una línea de programa con ese núme- 
ro, si existe. Si no existe..., bueno, a lo mejor 
es interesante comprobar qué sucede en este 
coso. 
El programa 5 muestra cómo escribir un 
mensaje separando las palabras mediante lí- 
neas en blanco (línea 75, por ejemplo). 
Bosta con una línea de programa que sólo 
contenga la sentencia PRINT. 


Nuevos 
delimitadores 
para formatear 
la escritura 


Con el programa 6, sin embargo, obtendría- 
mos la salida: 


HOlAQUEHAY 
esto es, cada «string» aparece inmediata- 
mente después que su antecesor. la labor del 
«i» es actuar como un «pegamento», im- 
pidiendo el paso a la línea siguiente. Como no 
hay espacios dentro de cado cadena (o string), 
las palabras forman un todo. Tratar de que 
el mensaje sea legible añadiendo los espacios 
apropiados a cada palabra. De poso, obsér- 
vese que lo mismo salida puede obtenerse me- 
diante el programa número 7. Un poco de 
próctica con el «i» hasta comprender plena- 
mente su funcionamiento ayudaró para pos- 
teriores ejemplos mós complejos. Vamos a bre- 
gar ahora con algo completamente diferente 



(programa número 8). El efecto es bastante 
impresionante, ¿verdad? 
Hasta este momento, nuestros programas se 
limitaban a copiar en la pantalla el contenido 
entrecomillado de las líneas; oquí, con la adi- 
ción de una más, la cantidad de output (sali- 
da en pantalla) se incremento considerable- 
mente, y lo único que hemos hecho es orde- 
nar al AMSTRAD que repita una y otra vez la 
misma secuencia de operaciones (instrucción 
40; «vete a la línea 10», en inglés GO- 
TO la). Si la salida del programa va dema- 
siado rápida, podemos detenerla pulsando, la 
tecla ESC; el programa continuará ejecután- 
dose a la pulsación de cualquier otra tecla ex- 
cepto ESC, en cuyo caso se detendría, devol- 
viéndonos el control. 


Los bucles: 
1 . a clave de la 
programación 


Lo que sucede en el interior del ordenador 
es lo siguiente: 
ME (línea la) 
DIVIERTE (línea 20) 
PROGRAMAR (línea 30) 
y entonces llega a la línea 40 que le ordena 
volver a repetir el ciclo, observad cómo al 
«acabarse» la pantalla, el AMSTRAD, él so- 
lito, hace sitio para más texto por el expediti- 
vo procedimiento de subir hacia arriba el exis- 
tente. 
El nombre que se emplea para indicar la 
condición de que una serie de líneas de pro- 
grama se repitan un cierto número de veces 



"\ 


-
 


.... 
- 


es BUCLE; así, hablamos de que el programa 
número 8 tiene un bucle entre las líneas 10 y 
40. Decimos, además, que el bucle es INCON- 
DICIONAL, esto es, no le hemos dado al or- 
denador instrucción alguna que permita de- 
tener el programa cuando determinado hecho 
suceda (cómo pulsar una tecla en concreto, 
por ejemplo). Esta no es una bueno práctica 
de programación que digamos, ¡los micros no 
suelen tener la cortesía de abandonar ellos 
mismos un bucle sin fin! 


Para detener ALGUNOS de los tipos de 
bucles incondicionales, tenemos que interrum- 
pidos «desde fuera», bien mediante la tecla 
ESC, bien pulsando CTRL (y manteniéndolo 
pulsado) junto con SHIFT y ESe. Este segun- 
do método es bastante radical y no muy acon- 
sejable, pues causa lo que se conoce como RE- 
SET, la vuelta del ordenador a su estado re- 
cién encendido, con la consiguiente pérdida 
de cualquier programa que guardará en su 
memoria. Por el contrario, ESC detiene el pro- 
grama y nos da la opción de continuar pul- 
sando una tecla que no sea la misma ESC, en 
cuyo caso el programa en curso se paraliza 
definiti
amente, pero sin desaparecer de la 
memoria. 
Los que quieran divertirse un poco experimen- 
tando con bucles sin fin, Prueben a crear un 
programa que escriba repetidamente en pan- 
talla la siguiente fecha formada por asteriscos: 


* 


0*0 


***** 
*00.0*. 
*.0 
... 
... 
*.* 


Por último, o casi, ¿alguien podría de- 
cirnos qué anda mal en el programa 
número 9? Gracias. 
La próxima semana comenzaremos a usar 
variables para incrementar la potencia de 
nuestros programas. 


MICROHOBBY AMSTRAD SEMANAL 


LE OFRECE AHORA SUS PROGRAMAS 
YA GRABADOS, PARA QUE VD. 
NO TENGA QUE TECLEARLOS 


Todos los programadores y aficionados a la microinformática sabemos lo tedioso y 
propenso a errores que resulta el teclear un listado de un programa. Para facilitar tu 
labor al máximo y que no tengas que estar horas sobre el teclado de tu ordenador 
tratando de descifrar incomprensibles mensajes de error, AMSTRAD SEMANAL te ofrece 
cada mes los programas publicados de los cuatro números correspondientes en una cinta 
de cassette, sólo por 675 ptas. (sin más gastos por envío). 


Envianos con la menor demora posible, el cupón correspondiente. 


Para que tus dedos 
no realicen el trabaja dura, M.H. AMS. 
TRAD lo hace por ti. Todos los lisiados que incluyan 
esle logolipo se encuenlran a lu disposición en un cas- 
selle mensual, so/ieílanos/o. 
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IORRITMO 
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Este programa ayudará a todas las personas interesadas a ver, 
instantáneamente, sus biorritmos de cualquier mes (y año), de 
su vida pasada, presente y futura. 
Los biorritmos son curvas que reflejan, o así lo aseguran sus 
defensores, los ciclos vitales que atraviesa
 nuestro cuerpo, 
influyendo poderosamente en nuestro comportamiento diario a 
nivel físico, intelectual y emocional. 


I cie/o intelectual se repi- 
te cada 33 días, mientras 
que los períodos de los otros dos son 
más cortos: 28 para el emocional y 
sólo 23 para el físico. 
Cuando el programa arranca, se 
nos pregunta por nuestro nombre, 
día de nacimiento y el mes cuyos bio- 
rritmos queremos ver en la pantalla. 
Por cierto, lo que se ve en ella es 
un calendario dibujado en perspec- 
tiva, con una torre de tres colores pa- 
ra cada día del mes. La correspon- 
dencia entre colores y ciclos es la si- 
guiente: 
Azul, intelectual. 
- Verde, físico. 
- Marrón, emocional. 
Un trazo delgado de color repre- 
senta que la cosa va mal. Un trazo 
más grueso, bien. 
Uno puede planear sus actividades 
diarias de acuerdo con sus biorrit- 
mos, si así lo desea. 
Si vamos a correr el marathon, 
bien, sería conveniente elegir un día 
en el que nuestro nivel de verde sea 
muy, muy alto. 
Los aficionados al ajedrez o al 
Mastermind o a algo similar, gana- 
rán sin duda cuando la torre corres- 
pondiente al día del juego «chille» 
de azul. 
En cuanto al sexo, no está muy cla- 
ro si ésta interesante actividad cae 
bajo el ámbito de lo físico o de lo 
emocional. Cúrese en salud, iY com- 
pruebe ambos! 
Ocasionalmente verá que hay días 
en los que las torres son apenas un 
débil trazo de marrón: fatal. Todo lo 
que se haga en esos días acabará en 
un completo desastre. Quédese en la 
cama y no haga nada. 
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El programa está provisto de sen- 
tencias REM en aras de la claridad, 
y se ha procurado estructurarlo pa- 
ra que su comprensión sea fácil. 
El bucle principal comienza en la 
línea 100 y llama a la rutina de en- 
trada de datos para averiguar nues- 
tro nombre, fecha de nacimiento y el 
mes que nos interesa. Entonces vie- 
ne otra llamada a la rutina de «ca- 
lendario». 
Al finalizar de estudiar el biorritmo 
del mes elegido, podemos ver el si- 
guiente (pulsando «P»), el anterior 
(<<A») o volver al menú (<<M»). 


VARIABLES PRINCIPALES 


NOMBRE 
bd,bm,by,bz 


FUNCION 
Fecha de nacimiento: día, 
mes, año y número de 
días desde el 31 de 
diciembre. 
Mes en pantalla. 
Nuestro nombre. 
Matriz que almacena los 
nombres de los meses. 
Nombres de los días de 
la semana. 
Primer día del mes. 
Número de días por mes. 
Número de semanas por 
mes. 
Esquina inferior izquierda 
de la base del calendario. 
Esquina superior 
izquierda. 
Posición de cada torre. 
'Altura de la torre. 
Variables de trabaja para 
datas. 
Variables de uso general. 


dm,dy 
names$ 
mth$ 
wkdy$ 


do 
dn 
wn 


xO,yO 


xg,yg 


xt,yt 
t 
d,m,y,z 


a,a$,b,b$ 
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Las fechas se introducen en el for- 
mato 28nov44, por ejemplo, con o 
sin espacios. Se decodifican en la ru- 
tina localizada entre las líneas 
910-1030. La variable «m» se pone 
a cero si las 3 letras del nombre del 
mes no se reconocen. A los años me- 
nores que 100 se les suman 1900. 
La función INSTR de la línea 130 
coge la tecla pulsada y la compara 
con ESPACIO, P, A o M, producien- 
do un número que será utilizado por 
la sentencia ON GOTa. 
PRINT CHR$(23) y PRINT CHR$(O) 
en las líneas 400 y 1310 coloca el 
modo gráfico opaco, mientras que 
CHR$(23) y CHR$(3) en la línea 
1230 lo cambia a modo «OR» para 
evitar sobrescribir la pantalla. 
Sin embargo, CHRS(23) en 1190 
es un truco para suprimir un espacio 
no deseado. 
El texto que se escribe en líneas 
1 230 Y 1310 se coloca en la posición 
del cursor gráfico. 
Tanto si se es creyente en el tema 
de los biorritmos como si no, no ca- 
be duda que disfrutaréis con la visión 
tridimensional que proporciona el 
programa, con su presentación so- 
berbiamente lograda. Además, la 
detallada inspección del listado, per- 
mitirá al programador ávido apren- 
der más de una técnica eficaz y sutil. 
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19 REH *************************** 
28 REN * CALENDARIO BIORITNICO * 
38 REN * ---
----------------- * 
48 REH * Tony Forbes * 
58 REN *************************** 
68 REM 
79 REN 
89 REN 
98 GOSUB 318:REH inicializacion 
198 REH *** BUCLE PRINCIPAL *** 
118 GOSUB 668:REN carga de datas 
128 GOSUB 199:REN calendarIo 
139 ON lNSTR(' PAN',UPPERi(]NKEYi»+1 GO 
TO 139,139,149,168,118 
148 dm=!iI HOD 12+1:dy=dy-(dn=I) 
159 GOTO 129 
169 dm=(!iI+18) HOD 12+1:dy=dy+(dn=12) 
179 GOTO 128 
lB9 REH *** calendario lit 
199 HODE 1 
288 do=F
kday(FNz(1 ,m,dy» 
219 dn=FNm t h (m, dy) 
229 
n=INT«dn+do+6)/7) 
238 xg=32tt¡¡n: yg=561tAn 
248 GOSUB 1858:REH parrilla 
258 xt=xo-22+xg:yt=yo-3B+yg 
268 GOSUB 1158:REN text 
278 xt=xt+22:yt=yt+4 
288 GOSUB 1378:REN torres 
298 RETU
 
388 REN III inicializacion **1 
318 DEF1NT a-y 
328 GOSUB 478:REN 
unciones 
339 BORDER 16 
348 INK 8,16:INK 1,9:INK 2,1 :INK 3,3 
358 RESTORE 389 
369 DIH mthi(12) 
378 FOR a=1 TO 12:READ 
thi(a):NEXT 
389 DATA Ene,Feb,Mar,Abr,May,Jun,JuJ ,Ago 
,Sep,Oct,Nov,Dic 
399 
kd$='Da¡ Lun Mar Hie Jue Vie Sab' 
488 PRINT CHRi(23)¡CHRi(8)j 
418 xo=8:yo=l6 
428 namei='Tamsin' 
438 bd=3:bnF5:by=1988 


449 1b=4: dy= 1985 
459 RETURN 
468 REH *** F

CIONES *** 
478 REH y --) CIERTO si y es bisiesto 
488 DEF FNleap(y)=y HOD 4=8 AND (y HOO 1 
89{)9 OR y HOD 488=9) 
498 REH 
,y --) nunero de dias del 
es 
598 DEF FNd1th(
ly)=INT(31+COS(2.7*(m-7. 
S»)+(m=2)1(2+FNleap(y») 
519 REN d,n,a --) numero de dias despues 
de Cr i s t o 
528 DEF FNz(d,
,y)=yI365+(y+3)\4-(y+99)\ 
188+(y+399)\499+INT(39.4811(m-l»-(m=2)+ 
(m)2 ANO n(B)-(m)2 AND FNleap(y»+d 
538 REH d,m,y --) CIERTO si la 
echa es 
valIda 
548 DEF FNok(d,n,y)=(y)=8 AND y(=9999 AN 
D n)8 AND d)8 AND d(=FNmth(n,y» 
558 REH z --) dias de la semana 8=Dom, 
=Lun, etc 
568 DEF FNwkday(z)=z+5-INT«zt5)/7)*7 
598 REH calendario de nivel 
698 DEF FNlev(z,p)=INT«SIN«z/p-INT(z/p 
»*2*PI)+I)*6.999) 
618 REH posicion en el calendario 
628 DEF FNxp(a)=xt+64*(a HOD 7)-32*(a\7) 
638 DEF FNyp(a)=yt-56*(a\7) 
648 RETURN 
658 REH *** carga de datas **1 
668 HODE I:WINDOW 3,38,4,25 
678 LOCATE 6,I:PEN I:PRINT 'CALENDARIO 
DE BIORRITNOs o :PR1NT STRINGi(35,154) 
688 LOCATE 1,5:PEN 2:PRINT 'Ca¡o te Ilam 
as o ¡ 
698 LDCATE 4,7:GOSUB 888:REN input 
788 IF ai=°' THEN 788 
719 namei=LEFTi(ai,28) 
728 LOCATE 1,9:PEN 2:PRINT °Fecha de nac 
iniento (p.ej.24 nov 65)'j 
738 LOCATE 4,II:GDSUB B88:REH input 
748 IF ai=" THEN 788 
758 GOSU8 928:REN ca1prueba datos 
768 IF NOT FNok(d,m,y) THEN PRINT ' Dato 


s incorrectos prueba. otra vez"¡:GOTO 738 
778 bd=d:OOAa:by=y 
788 zb=FNz(bd,brn,by) 
798 LOCATE 1,13:PEN 2:PRItff 'Hes en curs 
o (p.ej. oct 85)'; 
888 LOCATE 4,15:GOSUB 888:REN input 
818 IF ai=" THEN RETURN 
828 ai='I'tai 
838 GOSUB 928:REH ca1prueba datos 
848 IF NOT FNok(d,m,y) THEN PRINT ' Dato 
s incorrectos prueba otra vez'¡:GOTO 888 
858 !iI=II :dy=y 
868 RETURN 
878 REH *** input 
888 PEN 1: INPUT '=) · ,ai 
898 LOCATE 1,18:PEN 3:PRINT CHRi(28)¡ 
988 RET URN 
918 REH *** convierte datos ai --) d m a 
929 d=VAUai) 
938 ai=UPPER$(ai) 
948 FOR a=2 TO LEN(ai) 
958 IF INSTR('EFHAJS

D',HIDi(ai,a,I»)8 
THEN 979 
968 NE.XT 
979 b$=HIDi(ai,a,3) 
989 FOR IIF 12 TO 8 STEP-l 
998 IF UPPER$(mthi(n»=bi THEN 1918 
1 m NE"XT 
1918 y=VAL(HIDi(ai,d t 3» 
1828 y=y-1988*(y(=99) 
1838 RETURN 
1848 REH *** parrilla *1* 
1858 HOVE xo, yo 
1968 FOR a=8 TO wn 
1878 DRAWR 448,8,2:HOVER -448+32,56 
1888 NEXT 
1898 FOR a=8 TO 7 
1188 HOVE xo+64*a,yo 
1118 DRAWR xg,yg 
1128 NEXT 
1138 RETURN 


o. )1'<100)1 . 
.':
. . I 


. I . I . . . i I 
( RL) n IIH 10 .ih 111(. L JM05 
. uH'.\ ("AtQ. 


,,
 _ . ° 1 . ¡l' 
I I I I . I I · (;hL 101»110 p.. no""l"" 
. 11'1 .11",,"fo 'Lul'Cl 
h
 
lit 
 
c-.u - 
n 



JO 1>1. 111.01<. J fMOS - 


. 


I , . ""'G 1....-J 
...1 _ 1. ..:_ ',', I 
__ . 
 \1' 1.'1 \ t 
 \"" 
, - 'J / 
j'\....J.
l.7¡'! \!. __ 
1 
,- J I t
 /". ,
. r 
, ,,
 . 'TI/ P 

: r.., T. 
 
l. ..m_ 
A ' . · ,. 



t. 
 .- '. I 
,. . t '\__ ,_ I--!.....,. \"" . 
- 1,,' I
 lit' U/ 7 " + 
'1' J · 
1)1 ,'& I , ¡ J . In 'i ; ' 
} '.
 
 -¡-; 
 O
l IIP\. 
, ". - I 
 
"'" 
" .{.
 . 
(;J,
a.j .. .."
 
. .'- ¡' 
A' · · 
 · 


. 11\ '_ 
j- I 
. "....-; 
1- 7 J, ",1 
'9 l"\ I t' 1. -
l
 

 '
) 
" 1 ... \VI .tO)
' 
 
, . .. 7 I 
I 
 I 
 1;f a; p J4jflS 
1 . / 
 ¡- ! / _1 t 
,
 
, I ., -r.' .. "" 
I'..U..... IU. I . a . 
28A 


U1Gl (;OffZnLEZ 

Ci
1 n
G (

 

 
lf; f>GO" ,,\ as) 
, o (1"
.,,1, 
uP 8
. 


nQ" I\$;) 


. . 1" . 
I 
I 
I 
I 
I 



ab" 


20 MIOOH088Y AMSTRAD 



o .
, )\'o;I
)\ , . . . 
. 1 ''<"< 1 . · (AL '
o"" .011 
,.
. . l. . C.A
Ll£ B
 .' !¡ -- \-,.¡t 
. . ' ";' Ab' .\
t:IÍJ rJ
1 \_ '1
' . 
. . CAL'" "",:'ALo.2 ./ .' 
 ,..' J,.,.3 ,', ,'; -Tr
 . 
LU,C1 !! _- .c¡ \ ,,1, 
 '] ¡ 0 , , '_3 t"f¡ . 
h 
 \ l. , " l o 1 ..' ". - I II JI 
'1;: A'. rr 
1I(j ,1 4 1'. 
:r /.' 1 1 "'
q_ I ;;!.!. . .rt 
,.G9 . ,i .''--- iL' 
 ",, 
 r
 /:,
/-.'11 t"i\-I I 
- 1I 11 1/,,, " " ,,''', \ L-. I\ - 
 \ _, ?,!'fi .<1" 
I ¡aJ, a 
 _. 'i l l i ¡.! /:' .lb fr<l)( 
i\!.:. '1 T 'r7

 / 
j 
 r.. 'Io:!!-C\."
? . ' 
 A


 

 ./
: /'iI_ r. l.' .9.S " .' . 
'j3
 '._' ":"!o;t 
t. lI't1.\. ?
 
J ,r . 




, t
i..t/
O'4 o. H
':: ""......... 
!}/"J¡..J.,,?l;d' " . . . . . ,.. 
. II . 
, I I ., 


, 
. . . . 


.. 11
" " (;OIi2At.i07. QtD 
COf"O ., J..'H(,,"t t.n (po""JoZ4 ,..,0\1 
n
Cl"'L n 
f
o'h3. d: ).60 
o r.,.q oc
 8fD 
;::- (p .eJ- 
e" C:1,I'C"'50 0 
"es"!: ::) S1 ¡. 8"'. 


. 1" ., 
. . - 


1149 REN **1 texto *** 
1159 PEN 1: LOCATE 1,1: PRINT . CALENDARIO 
DE BIORRITMOS' 
1169 PEN 2:PRINT:PRINT nane$ 
1179 PRINT:PRINT NI0$(
kd$,4*FNwkday(zb) 
+1,3) 
1189 PRINT bd¡' "j
thi(
) 
1199 PRINT CHRi(23)jby 
1299 WINDCY MI,33,49,21 ,25 
1219 PEN MI,I:PRINT MI,
thi(dh)jSTRi(dy) 


1268 PRINT 
kdi¡ 
1279 PLOT -8,9,3 
1289 FOR d=1 TO dn 
1299 NOVE FNxp(d
do-I),FNyp(d+do-l) 
1388 PRINT dj :NEXT 
1318 TAGOFF:PRINT CHR1(23)¡CHRi(8)j 
1328 LOCATE 48,12:PEN 3:PRINT CHR1(228)j 
1338 LOCATE 48,14:PEN I:PRINT CHR1(229)¡ 
1348 LOCATE 48,16:PEN 2:PRINT CHRi(227)¡ 
1358 RETU
 
136B REN *** torres *** 
1378 z=FNz(8,dm,dy)-zb 
1389 FOR d=do TO do+dn-l:z=z+1 
1398 HOVE FNxp(d),FNyp(d) 
1488 PLOTR 8,8,2 
1418 t=FNlev(z,33):REN Intelectual 
1429 GOSUB 1598:REN nivel 
1438 PLOTR 8,8,1 


1228 PEN MI,3:PRINT MI,' P Prox A Ante 
N Henu "i 
1238 PRINT CHR$(23)¡CHR$(3)j:TAG 
1248 PLOT -8,8,1 
1258 NOVE xo+8,yo-4 


FUNCIONES PRINCIPALES 


NOMBRE 
FN 7 eap(y) 
FNdm th (m, y) 
FNz(d,m,y) 


FUNClON 
Retorna -7 si el año es bisiesto, O si no lo es. 
Reconoce correctamente el fin de cada siglo. 
Calcula el número de días de un mes. 
Devuelve el número de días desde el 37 de 
diciembre. Por simplicidad, se ha ignorado el 
cambio producido por el calendario Gregoriano, 
por lo que fechas anteriores al siglo 76 pueden 
dar resultados erróneos. 
Retorna -7 si la fecha es válida. 
Retorna el día de la semana número llZ" 
(resultante de la función FNz). O si es domingo, 
si es lunes, etc. 
Devuelve el par de letras correcto para unir al 
final del número «a)), 
Nivel del período «p)) para el día «z)) , 
Donde construir una torre. 


FNoK(d,m,y) 
FNwkday(z) 


FNth$(a) 
FN 1 ev(z,p) 
FNxp, FNyp 


serie 'ro 
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1448 t=FNlev(z,23):REN Fisico 
1458 GOSU8 1598:REN nivel 
1468 PLOTR 8,8,3 
1478 t=FNlev(z,28):REN 81ocional 
1488 GOSUB 1598:REN nivel 
1498 FOR a=8 TO 3 
1588 DRAWR 16,8:HOVER 8,2 
1518 DRAWR -16,8:NOVER 2,2 
1528 NEXT 
1538 NOVER -8,-16 
154B DRAWR 16,8,8 
1558 DRAWR 6,14:HOVER -6,-14 
1568 DRAW FNxp(d)+16,FNyp(d) 
1578 NEXT:RETURN 
1588 REM *** nivel *** 
1598 FOR a=1 TO t 
1688 DRAWR 16,8 
1618 DRAWR 6,14 
1628 HOVER -22,-12 
1638 NEXT 
1648 RETURN 



\) 
-\. /' I 
\, 
Para que lus dedos 
no realicen ellrabaja dura, M.H. AMS. 
TRAD la hace par Ii. Todas las lisiadas que incluyan 
esle lagalipa se encuenlran a lu disposición en un caso 
selle mensual, salidlanasla. 
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DECIMALES 
ENCOLUMNADOS 
e 'Olocar una serie de número decimales, de forma que los puntos decimales queden en 
la misma columna, es un problema de fácil solución con ayuda de los comandos tEN y 
MID$, los cuales son utilizados para detectar el punto decimal. 


NUMERO DE LlNEA 
10, 20 Estas sentencias REM contienen 
el nombre del programa, con 
los asteriscos que separan éste 
del resto del listado. El AMS- 
TRAD ignora todo lo que se en- 
cuentra después de un REM. 
30 Pone el ordenador en MODO 
2, de 80 caracteres por colum- 
na. 
40-100 Constituyen un bucle 'FOR 
N EXT, que efectúa diez itera- 
ciones para tratar los cinco nú- 
meros contenidos en el DATA 
de la línea 200. 
50 Cada vez que se repite una ite- 
ración, el bucle lee el siguiente 
número de los DATA y lo alma- 
cena en la variable alfanumé- 
rica NUMERO$. 
60 Pone a cero el valor de POSI- 
CION, en cada iteración del 
bucle. 
70 Efectúa una llamada a la ruti- 


L/- 


no que fija la posición del pun- 
to decimal contenido en 
NUMERO$. 
80 Se encarga de colocar todos los 
puntos decimales en la misma 
columna, lo cual se logra res- 
tándole a 40 el número de ci- 150 
fras que se encuentran a la iz- 
quierda del punto decimal. 
90 Representa un número en pan- 
talla, cada vez que se efectúa 
una iteración. 
110 Detiene la ejecución del pro- 160 
grama, antes de que éste inva- 
da la zona de subrutinas sin ser 
llamadas. 
120.180 Forman la subrutina, que se en- 
carga de buscar los puntos de- 
cimales en la variable NUME- 
RO$. 
130-170 Bucle FOR N EXT, con tantas 180 
iteraciones como caracteres tie- 
ne la variable NUMERO$. 200 
140 Toma un carácter de la varia- 


-LJ 


e REI1 ENCOLt.tMR DECIMALES 
28 REI1 ..........U...."II 
8 MODE 2 

e FOR ciclo=l TO 18 
se READ nun.roS 
de posicion=8 
78 GDSUB ¡ 38 
88 LOCATE 48-posicion, ciclo 
98 PRINT nu
.roS 
188 NEXT ciclo 
118 EI1D 
128 REN BUsaUEDA IEL . DECIMAL 


l 
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I ". busca=1 , :'(nunlr.) 
J48 ch.ck$=HIOS(nllll.rol,busca,D 
158 IF chlCk$='.. THEN posicion=busca 
Id8 IF busca- LEN(nwllroS) MD posiclon- 
8 THEN posicion= LEN(nllllroS»1 
178 NEXT busca 
188 RETUIri 
198 REI1 N
EROS A ENCOLt.tMR 
288 DATA 5d7.88,34.354,1185,745.23,8.723 
,45d78.23 12.98 7,32 m.567489,m8.45d 
3223 


ble NUMERO$, y lo almacena 
en CHECK$. Esta operación se 
repite, hasta que todos los ca- 
racteres contenidos en 
N UMERO$, son almacenados 
en CHECK$. 
Comprueba si CHECK$, contie- 
ne algún punto decimal, cuan- 
do encuentra alguno, guarda 
en POSICION el valor conteni- 
do en BUSCA, el cual marca la 
posición del punto decimal. 
Si una vez comprobada toda la 
cadena de la variable 
CHECK$, no encuentra punto 
decimal, suma uno a la varia- 
ble POSICION, de forma que 
el número queda todo a la iz- 
quierda de un punto imagina- 
riO. 
Final de la subrutina, devuelve 
el control a la línea 80. 
Contiene los diez números que 
queremos encolumnar. 


567.00 
34.354 
1105 
745.23 
0.723 
45678.23 
12.90 
7.32 
976.567489 
2300.4563223 


numeros 
encolumnados tras la 
ejecución del 
programa 



J\ 


uscríbete... 
y uno de estos tres 
sensacionales iuegos 
será tuyo... ¡GRATIS! 


M.H. AMSTRAD te da a elegir entre tres de los mejores juegos existentes en el mercado 
para AMSTRAD; POLE POSITION 1 DALEY THOMPSON1S DECATHLON y BEACH HEADI 
cualquiera de los cuales puede ser tuyo solamente con suscribirte a nuestra revista. 
Aprovecha esta ocasión excepcional y ahorra 2. 700 pesetas (precio de venta del programa) 
más el importante descuento que se produce en 
el precio de cada número/ por el hecho de ser 
suscriptor. Disfruta de las ventajas que supone 
recibir cómodamente tu revista a domicilio y de 
la seguridad de tener tu ejemplar aunque se 
haya agotado en los quioscos. 


nvíanos tu boletín de suscrip- 
ción y no le des más vueltas, el nú- 
mero de juegos para regalos de sus- 
cripción aunque grande, es limitado 
y éstos se podrían agotar mientras lo 
estás pensando. 


BEACH HEAD producido por U.S. GOLD es 
una misión de desembarco en una costa fuerte- 
mente defendida por las fuerzas aeronavales 
enemigas. Debes conducir tu flota hacia la ba- 
hía y repeler el ataque aéreo, si lo consigues tu 
siguiente obstáculo será una flotilla de destruc- 
tores y acorazados, superada la cual desembar- 
carás tus anfibios en las arenas de la bahía, és- 
tos deben superar las defensas costeras y llegar 
a la fortaleza que es el objetivo final. 
POLE POSITION es la última creación de 
DA TSOFT en la que podrás experimentar toda 
la emoción de un gran premio automovilístico, 
vuelta de clasificación y carrera cronometrada 
contra tus adversarios. 


DALEY THOMPSO'N DECATHLON con 
este juego OCEAN enciende la llama olímpica 
y te reta a superar los récords de los campeo- 
nes de todos los tiempos, el decathlon se desa- 
rrolla en dos días de competición y se compone 
de las siguientes pruebas: 
PRIMER OlA: 100 m lisos, salto de longitud, 
lanzamiento de peso, salto de altura y 400 m 
lisos. 
SEGUNDO OlA: 11 O m vallas, lanzamiento 
de disco, salto con pértiga, lanzamiento de ja- 
balina y los 1.500 m. 


I 
Utiliza el cupón I 
adiunto a la revis.. 
fa o suscríbete por I 
teléfono 
(91) 733 50 12 I 
(91) 733 50 16 
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ISTROS (1) 


La semana pasada pudimos examinar ton derto detalle los 
números hexadedmales y ejetutar dos programas de tódigo 
máquina muy simples. Retordemos que para tontar en hexa 
íbamos desde 1 hasta i, y prefijábamos nuestros números ton 
el signo «&)¡ para evitar tonfundirlos ton los dedmales. 


ara pasar de &F (15), último «digi. 
tO» de las unidades a las decenas, simplemen- 
te sumábamos 1 de la siguiente manera: 
&F+1=&10 
También descubrimos que son suficientes 4 
dígitos hexadecimales para cubrir todo el es- 
pacio de direcciones del l80. Así, 65536, má- 
ximo valor que el AMSTRAD puede manipu- 
lar, se escribe en hexa &FFFF. 
Estas cuatro cifras las dividi mos en dos con- 
figuraciones más simples: lo que se conoce co- 
mo byte alto (cuyos valores de columna son 
4096 y 256 en decimal) y, cómo no, el lIama- 
do byte bajo (valores de columna 76 y 7 en 
decimal). Por ejemplo, &CDEF tiene &CD co- 
mo byte alto y &EF como bajo. 
La rutina que estudiamos hace poco era: 
CD DB BB CALL &BBDB 
C9 R ET 
donde las palabras de la segunda columna son 
los mnemónicos que se usan como recordato- 
rios de lo que su equivalente en números (co- 
lumna izquierda) quieren decir. 
Los mnemónicos son conocidos también co- 
mo lenguaje ensamblador, y es prácticamen- 
te la única manera realista de programar en 
código máquina, aunque nosotros os propon- 
dremos hoy otra forma alternativa de hacer- 
lo, más útil quizá para el principiante. 
De momento, sabemos ya que la llamada 
a la DIRECCION DE MEMORIA &BBDB bo- 
rra la ventana de gráficos en uso, que, asu- 
miendo que el ordenador acaba de encender- 
se, será toda la pantalla y no producirá un 
efecto muy espectacular. 
Hay, dentro del firmware, otra rutina equi- 
valente, para la pantalla de texto, que comien- 
za en la dirección &BB6C. 
Análogamente, se borrará toda la pantalla 
suponiendo que esté en uso la ventana por de- 
fecto del sistema. 
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El código necesario para que la rutina tra- 
baje, sería: 
CD 6C BB C9 
o bien, en ensamblador, con los correspon- 
dientes códigos de operación: 
CD 6C BB CALL &BB6C 
C9 RET 
Para introducirla en la memoria del orde- 
nador: 


POKE &3000, &CD 
POKE &3001, &6C 
POKE &3002, &BB 
POKE &3003, &C9 
y para ejecutoria, CALL &3000. 
La pantalla se borra, y, para demostrar que 
es la de texto, el mensaje «READY» aparece 
en la parte superior. 


Cargador hexadecimal: 
un primer paso 
Esta forma de ejecutar código máquina no 
resulta un buen sistema en cuanto nuestros 
programas sean un poquito largos. En efec- 
to, sería terriblemente tedioso teclear el códi- 
go mediante POKE byte a byte. 
La solución viene dada en la forma de lo que 
se conoce «oficialmente» como cargador 
hexadecimal, el programa número 1. 
Su función es atesorar en memoria los nú- 
meros exadecimales que nosotros escribamos. 
Es esencial que el IIHEXER» se conserve en 
cintaldisco para poder seguir satisfactoriamen- 
te estos artículos. Por tanto, sería convenien- 
te teclearlo cuidadosamente y, sobre todo, 
GRABAR LO ANTES DE EJECUTARLO. 
Cuando tecleemos RUN, veremos en pan- 
talla el siguiente menú de opciones: 
7. Introducir código 
2. Examinar código 
3. Alterar código 


i 
r- 
I 

 
, 


j 


1 



¡, Ir 
I 


ódigo 
máquina 
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4. Ejecutar código 
5. Salir del programa 
Para elegir entre ellas, simplemente pulsa- 
mos un número del 1 al 5. 
Supongamos que queremos introducir, en 
hexadecimal, un programa¡ pulsaríamos ell 
y aparecerá en la pantalla el mensaje: 
¿DIRECCION DE COMIENZO? 
Obviamente, el programa necesita saber 
dónde colocar el código máquina que vamos 
a introducirle, el equivalente de la dirección 
&3000 de la rutina anterior. Hexer, por razo- 
nes que explicaremos más tarde, está prepa- 
rado para bregar con código que comienze 
en dicha dirección. 
Por supuesto que podemos escoger la direc- 
ción de comienzo que nos acomode, pero de 
momento es mejor pulsar simplemente ENTER 
con lo que se tomará la dirección &3000 por 
defecto. 
Acto seguido, leeremos: 
¿byte? 
Aquí el programa espera pacientemente un 
número hexadecimal, que será almacenado en 
memoria a partir de la dirección de comienzo 
elegida. Para borrar la pantalla de texto de- 
bemos introducir (también leeréis en algún que 
otro libro «entran» los siguientes bytes: 
CD 6C SS C9 
Por tanto, a la pregunta de ((¿byte?» res- 
ponder con: 
CD+ENTER 
Obsérvese la ausencia del signo «&»¡ no es 
necesario. Hexer ya sabe que es un número 
hexadecimal. 
En este punto, tenemos almacenado en 
&3000 &CD, es decir, en una terminología a 
la que debemos irnos acostumbrando, EL 
CONTENIDO DE LA DIRECCION &3000 ES 
&CD. 
De nuevo repetiríamos el ciclo con todos los 
bytes de nuestra rutina hasta llegar a (e intro- 
ducir) &C9 + ENTER. 
El programa en código máquina se encuen- 
tra ahora en la memoria. Pulsando ((5» vol- 
vemos al menú principal). 


! 
.i 



 


I 
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Es esencial comprobar 
la correción del código 
antes de eiecutarlo 
Resistamos la tentación de ejecutar el pro- 
grama y sigamos al sana costumbre de com- 
probar que el código máquina introducido es 
correcto; si por desgracia nos hemos equivo- 
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cado, no tendremos una segunda oportuni- 
. dad. El AMSTRAD se bloqueará y habremos 
perdido todo nuestro esfuerzo. 
Para esto está la opción 2 del programa; eli- 
jámosla y, cuando nos pregunte la dirección 
de comienzo, pulsar ENTER una vez más. Ve- 
remos en la pantalla algo parecido a esto: 
2FF8 3103480000 
Es decir, el programa muestra una secuen- 
cia de bytes de 8 en 8, indicando primero la 
dirección de memoria desde la que se parte 
(2FF8). 
Así, en este caso, sabemos que &2FF8 con- 
tiene &31 (los números están en hexa), &2FF9 
un O, &2FFA (¡ojal, después del 9 viene la A) 
&34, etc., hasta &2FFF que contiene un O. 
La siguiente dirección que veremos al pul- 
sar la barra espaciadora es &3000 (&2FFF+ 
1 =&3000) y siguientes: 
3000 CD 6C BB C9 O O O O 
donde los primeros 4 bytes, como cabría es- 
perar, contienen nuestra rutina de borrado. 
Comprobad cuidadosamente que estos 
bytes coinciden con los que habéis tecleado; 
si no es así, pulsar «S)) para volver al menú 
y, con la opción 1 reintroducir el código má- 
quina. Sólo son 4 bytes, así que no será un 
gran esfuerzo. 
La razón de escoger &2FF8 como dirección 
por defecto para mostrar el contenido de la 
memoria, en lugar de la &3000, que es don- 
de comienzan los programas, es que vamos 
a emplear estas posiciones como block de no- 
tas para mostrar los resultados de los mismos. 
Bien, supongamos que el código está correc- 
tamente colocado y comprobado, y hemos 
vuelto al menú (pulsar «5») principal. 
La opción 4 nos permitirá ejecutar el pro- 
grama, tras pulsar ENTER para indicar al pro- 
grama que vamos a usar la dirección &3000 
por defecto, y la pantalla debiera borrarse rá- 
pidamente. Ejecutar un programa en código 
máquina es el último recurso para averiguar 
si funciona. Antes deben ser hecho todos los 
chequeos imaginables y algunos más; toda 
precaución es poca. 


Hexer permite alterar 
código con toda facilidad 
Por esta razón, si de pronto se cambia de 
idea, pulsando «x) volveremos al menú prin- 
cipal sin que un solo byte sea ejecutado. Otra 
posibilidad que un cargador hexa debe poseer 
es la de alterar el contenido de una posición 
de memoria, la opción 3 en el Hexer. Apare- 
cerá en pantalla: 
¿Alterar desde? 
como siempre, ENTER presupone &3000, y 
cualquier otro número se aceptará como di- 
rección de comienzo. 
Supongamos que queremos transformar la 
rutina de borrado y, en lugar de: 
CD 6C BB C9 


queremos que sea: 
CD DB BB C9 
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En la pantalla nos está aguardando desde 
que pulsamos ENTER: 
3000 CD? 
Como no queremos alterar este byte, EN- 
TER de nuevo. El siguiente es el que nos inte- 
resa, por lo que cuando aparezca: 
3001 6C? 
tecleamos DB+ ENTER. A partir de ese mo- 
mento, el contenido de &3001 es &DB. 
Cuando veamos la siguiente dirección, co- 
mo ya no interesa alterar más código, «S» vol- 
verá al menú. 
Resumiendo: 
l. Para dejar un byte inalterado, pulsar 
ENTER. 
2. Para alterarlo, escribir el nuevo valor en 
hexa (sin el signo «&J!). 
3. Pulsar «S)) para volver al menú. 
En el primer capítulo de estas series hablá- 
bamos de que el código máquina no era más 
que una serie de números almacenados se- 
cuencialmente en la memoria, y que todo el 
trabajo que había que hacer para escribir un 
programa con ellos era desplazarlos adecua- 
damente de un lugar a otro. También quedó 
clara la necesidad de «controladores de 
tráfico» para evitar atascos en la 
memoria, los llamados REGISTROS. 
Así, movíamos datos de la memoria 
a los registros y de ellos a otras po- 
siciones de la memoria. 


Los registros controlan 
el tráfico de bytes 
entre las memorias 
Uno de los registros con más solera del Z80 
es el A o acumulador; se encuentra en el co- 
razón del microprocesador y sólo puede al- 
macenar un byte. La utilidad del acumulador 
estriba en que podemos hacer cosas con un 
byte en su interior que no están permitidas 
cuando dicho byte se encuentra en memoria 
«normal». 
Teniendo en cuenta que el acumulador se- 
rá un registro de uso ineludible en cualquier 
aplicación en código máquina, vamos a rea- 
lizar u n par de trucos con él; nada sofistica- 
do, pero sí muy útil. 
El primero de ellos envuelve una importan- 
te rutina del firmware, llamada por AMSTRAD 


«TXT.OUTPUT)) y cuya dirección de llama- 
da es &BB5A. 
La función que cumple es escribir en panta- 
lla el carácter cuyo código ASCII se encuen- 
tra... ¡en el acumulador! 
Introducir un número en el acumulador no 
es una tarea muy difícil. Su mnemónico es: 
LD A,N 
en donde «LD)) es la abreviatura inglesa de 
«cargan) (LoaD), y «n)) es, por supuesto, 
el número con el que cargamos el acumula- 
dor. 
Por tanto: 


LD A,&2A 
introducirá el número &2A (decimal 42) en el 
registro acumulador. El opcode (código de 
operación) de «LD A,N» es &3E, y el Z80 es- 
pera encontrar inmediatamente después el va- 
lor «N». 
Expresado en bytes, la secuencia que tene- 
mos que teclear en el Hexer es: 
3E 2A 
y, al ser &2A el código ASCII para el «. », la 
llamada a continuación a &BB5A pondrá un 
asterisco en pantalla. 
Necesitamos ordenar al AMSTRAD que ha- 
ga lo siguiente: 
a) Cargar (LoaD) el acumulador con &2A. 
b) Llamar a TXT-OUTPUT (dirección 
&BB5A) para que el «.)) aparezca en panta- 
lla. 
c) R ET ornar desde esta rutina para recupe- 
rar el control del ordenador. 
Asumiendo que el código máquina se car- 
gará en la dirección &3000, estas órdenes se 
traducen en: 


DIRECCION 
&3000 
&3002 
&3005 


OPCODE 
3E 2A 
CD 5A BB 
C9 


MNEMONICO 
LD A, &2A 
CALL &BB5A 
RET 


Para crear esta rutina vía Hexer, tenemos 
que introducir, mediante la opción 1 en la di- 
rección por defecto &3000, la serie de bytes: 
3E 2A CD 5A BB C9 
Como se puede ver, es simplemente ellista- 
do hexa de los códigos de operación. Revíse- 
se cuidadosamente y, si todo es correcto pues 
a ejecutorio con la opción 2 del Hexer. 
Si vemos en la pantalla un asterisco «ines. 
perado)) acabamos de crear, y hacer fun- 
cionar, el primer programa en código máqui- 
na en el que NOSOTROS decidimos qué va 
a pasar. 


Modificar un programa 
mediante los registros 


Obviamente, si el acumulador se carga con 
otro número, veremos otro «invitado» di- 
ferente en el display. Por ejemplo, para que 
aparezca una «A», en lugar del «*», nuestro 
programa tendría este aspecto: 



DIRECCION 
&3000 
&3002 
&3005 


OPCODE 
3E 41 
CD 5A SS 
C9 


MNEMONICO 
LD A, &41 
CALL &SS5A 
RET 


En lugar de empezar desde el principio con 
la nueva rutina, pasamos a la opción 3 del H
- 
xer, «Alterar código», y escogemos com
 dI- 
rección de comienzo &3001, ya que aqul es- 
tá el byte que hemos de cambiar. Así, al 
«prompl»: 
3001 2A ? 
respondemos tecleando 41 (y ENTER, por 
supuesto) y luego pulsando «5» para vol- 
ver al menú. 
Si examinamos memoria, la serie correcta 
de bytes es: 
3000 3E 41 CD 5A SS C9 
Al ejecutar el programa, la «A» (c
digo AS- 
CII 65 decimal, &47 hexa) se mostrar
 en pan- 
talla. Tratad, por favor, de conseguir que el 
programa pinte otras letras, mirando la ta.bla 
de códigos ASCII en el manual de USU?rlo. 
Finalmente cuando se haya conseguido lo 
anterior, cargar el acumulador con 7 y ejecu- 
tar el programa. Análogamente con &c. 
Los resultados muestran que &SS5A no só- 
lo escribe en pantalla los caracteres alfanumé- 
ricos (letras y números), sino que también obe- 
dece los llamados caracteres de control, aun- 
que en el monitor no aparezca nada (7 y &C 
hacen sonar un «bip» y borrar la pantalla res- 
pectivamente) . 
Esta semana ya sabemos algo más: 
- usar el registro acumulador 
- llamar a subrutinas del firmware 
predecir el resultado de esas 
llamadas, en función del conte- 
nido del acumulador 
- manejar el cargador hexadeci- 
mal (HEXER) 
Es el momento de experimentar con todo lo 
que se ha aprendido, tratando de ir más allá 
de nuestros ejemplos. 
La próxima semana, más acerca del acumu- 
lador y sus «parientes)). 
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19 REH Hexer 
29 REN Nike Bibby 
39 REN (e) f\liSTRAD 
49 REN SEWML 
59 CLEAR 
69 ON ERROR GOTO 19 
79 size = HINEN 
89 NEHORY &2FF8 
99 WHJ LE -1 
189 PRINT: PRJNT 'Opciones:-':PRJNT 
118 PRINT 'l. Introducir codigo' 
129 PRHfT '2. EXé1III i nar cod i go' 
139 PRINT '3. Alterar codigo' 
149 PRINT .4. Ejecutar codigo' 
IS8 PRJNT 'S. Sal ir del progranoa' :PRINT 
169 b$ = JNKEn:IF bS=" GOTO 168 
179 IF INSTR('1234S',b$)=8 GOTO 168 
188 b = VAL(b$) : 

 b GOSUB 219,489,S59 
,358,289 
199 WEND 
298 END 
219 INPUT 'Oireccion de comienzo', start 
S 
229 IF startf=" THEN startS='3888.:PRIN 
T:PRJNT'Direccion de comienzo = &3988' 
239 start = VAL( '&'+start$ ) 
248 codef=.':PRINT 
258 WHILE codeS {) 'S' ANO code$ {)'s' 
268 INPUT 'byte'¡ code$ 
278 IF codeS='. THR
 PRJNT CHR1(II)¡: GO 
TO 268 
288 IF code$='S' OR codeS='s' THEN GOTO 
338 
299 code$ = '&'+code$ 
399 code = VAL(code$) 
318 POKE start, code 
329 start = start + 1 
338 WEND 
348 RETURN 
359 INPUT 'Direccion de ca¡ienzo', start 
i 
369 JF start$ = " THEN start$ = '3888' 
378 start = VAL( '&' + start$ ) 


odig o 
máquina 


389 CALL start 
399 RETURN 
489 INPUT 'Oireccion de comienzo'; start 
i 
418 IF start1 = ., THR
 start$ = .2FF8' 
429 start = VAL< '&' + starti ) 
439 A1 = CH
.(32): PRJNT 
449 WHJLE A${).s' ANO A$()ns' 
458 PRltfT RIGHT$(' '+HEX$(start),4)j. 


. ; 


469 FOR loop = 9 TO 7 
479 codef=' '+ HEX$( PEEK( start+loop) 
) 
489 PRJNT RJGHT$(code$,3)¡ 
499 NEXT 
598 PRJtfT 
518 AS=INKEY$ : JF AS=" GOTO 519 
528 start = start + 8 
538 WENO 
548 RETURN 
559 INPUT 'Alterar desde'¡ start$ 
569 IF start$ = " THEN start$ = .3888' 
578 start = VAL('&'+start$) 
588 code$ = .': PRINT 
598 WHILE code$()'S' At
O code${)'s' 
698 PRJNT RJGHT$(' '+ HEX$(start),4)¡ 
"¡RIGHT$(' '+HEX$(PEEK(start»,2)j" 


; 
619 JNPUT code$ 
629 IF codeS='S' OR codeS=.s' THEN GOTO 
678 
638 IF code$ = " THR
 GOTO 669 
648 code$ = '&'+code$ 
658 POKE start,'JAL(code$) 
668 start = start + 1 
678 WENO 
688 RETURt+ 


Para que lus dedos 
no realicen el trabajo dura, M.H. AMS. 
TRAD lo hoce por li. Todos los lisiados que incluyan 
este logolipo se encuentran a tu disposición en un caso 
selle mensual, solidtanoslo. 
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No hay nada como el hambre para resolver laberintos donde se 
encuentra la comida que necesitamos para sobrevivir. 
Vamos, pues, a guiar a nuestro simpático protagonista: ;0 ver 
cuánto scmos capaces de hacerlo crecer! 


La pantalla está dividida en dos 
áreas distintas, una dentro de otra, 
a las cuales se accede a través de 
unas puertas situadas en los laterales. 
El choque con las paredes del 10- 
berinto es mortal, y cualquier ser- 
piente que, al retroceder, marche so- 
bre sus propios pasos, resultará des- 
truida sin misericordia. 
A medida que la serpiente come, 
lógicamente engorda y crece, con lo 
cual arrastramos por la pantalla una 
«cola» cada vez más larga. Eso difi- 
culta considerablemente nuestros 
movimientos y exige gran concentra- 
ción y habilidad. 
Entre tanto, la comida se deterio- 
ra con el tiempo, y se convierte en 
otro obstáculo que habrá que supe- 
rar. 
La serpiente se controla con las te- 
clas A,Z, < y > o el joystick. Si es- 
tos mandos no convencen, basta con 
modificar los números entre parén- 
tesis de las líneas 27-30. 
Las sentencias REM del programa 
se incluyen por claridad. Pueden ser 
omitidas sin ningún problema. 


VARIABLES PRINCIPALES 


NOMBRE FUNCION 
SP$ Almacena el carácter 
asociado con cada 
posición de pantalla. 
Cabeza de la serpiente, 
dependiendo de la 
dirección hacia la que 
se está moviendo. 
Comida. 
Coordenadas de 
pantalla. 
Coordenadas de cada 
«celdilla» que forma el 
cuerpo de la serpiente. 
Coordenadas de los 
obstáculos adicionales. 
Longitud de la 
serpiente. 
Puntuación. 
Máxima puntuación. 
Variables de uso 
general. 


H$(P) 


F$(N) 
X,Y 


BX,BY 


DX,DY 


L 


se 
HS 
I,J,K 


LINEAS PRINCIPALES DEL PROGRAMA 


NUMERO 
DE LlNEA 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 -36 
'--- 
37 


FUNCION 
Muestra la cabeza de la serpiente y habilita 
interrupciones para disminuir la cantidad de comida si es 
necesarro. 
Mira a ver si el alimento ha sido comido. 
Comprueba choques con las paredes. 
Borra la cabeza 
Si no hay cuerpo de la serpiente que «pintar», borra la 
variable que contiene la posición de la cabeza y salta a 
la línea 27. 
Pinta la nueva «celdilla» del cuerpo. 
Almacena la posición de cada «celdilla» del cuerpo de la 
serpiente, para posteriormente borrarlas. 
Cuando la serpiente es lo suficientemente larga, salta a la 
subrutina que borra la «celdilla» final. 
Asigna nueva dirección de movimiento a la serpiente, 
según se pulse el teclado o se mueva el ioystick. 
Comienza de nuevo. 
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1 REN 
2 REN 
3REN 
4 REN 
5REM 
óREM 
7REM 
8 REM 
9 NODE 1: BORDER 19: INK 9 ,18 : INK 1.24: INK 
2,2ó:INK 3,6 
18 DIN SP$(48,21),Fi(9),H$(4),BX(288),BY 
(288),DX(58),DY(58) 
11 GOSUB 44:REH D
fin
 caract
r
s 
12 GOSUB 57:REM Dibuja la pantalla 
13 GOSUB 78: REN 1 n i c ¡al i z ac ion 
14 GOSUB B8:REM Indicador d
 cQ1ida 
15 EVERY 158 GOSUB 96:REM R
duc
 la cant 
idad d
 cOOIida 
16 REN ++++++++++++++++++++ 
17 REM +PROGRAMA PRINCIPAL+ 
18 REM ++++++++++++++++++++ 
19 LOCATE X,Y:PEN 3:PRINT H$(P):EI:DI 
28 IF SP$(X,Y)=Fi(N) THEN GOSUB 199 
21 IF SP$(X,Y)=Ai OR SP$(X,Y)=Bi THEN 11 
S 
22 FOR T=1 TO 198:NEXT:LOCATE X,Y:PRINT 


W!D ADDER 
by N.Andr
\IIs 
*****1*1*******1****1****1** 
(c) 
STRAD S
L 
*III*I**
*******III**I*III** 


23 IF SC=8 THEN SP$(X,Y)=":GOTO 27 
24 SP$(X,Y)=Bi:LOCATE X,Y:PEN 2:PRItff Bi 
25 BX(I)=X:BY(I)=Y:L=L+l:I=I+l:IF 1=288 
THEN 1=8 
26 IF L)SC THEN GOSUB 38 
27 IF INKEY(31)=8 OR JOY(8)=8 THEN P=1 
28 IF INKEY(39)=8 OR JOY(8)=4 THEN P=2 
29 IF INKEY(69)=8 OR JOY(8)=1 THEN P=3 
38 IF INKEY(71)=8 OR JOY(8)=2 THEN P=4 
31 IF P=1 THEN X=X+l 
32 IF P=2 THEN X=X-l 
33 IF P=3 THEN Y=Y-l 
34 1 F P=4 THEN Y=Y+ 1 
35 IF X=8 THEN X=4B:Y=15 
36 IF X=41 THEN X=1:Y=7 
37 GOTO 19 
38 SP$(BX(J),BYiJ»=":LOCATE BX(J),BY(J 
) :PRINT . , 
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39 L=L-I:J=J+I:IF J=200 THEN J=O 
40 RETURN 
41 REN +++++++++++++++++++++ 
42 REM + DEFINE CARACTERES + 
43 REN +++++++++++++++++++++ 
44 SYNBOL 242,&7E,&F7,&FF,&FF,&CO,&FO &7 
F ,&3E ' 
45 SYNBOL 243,&7E,&EF,&FF,&FF,&3,&F,&FE 
&7C ' 
46 SYMBOL 244,&72,&F3,&F3,&B3,&F7,&F7 &F 
E,&7C ' 
47 SYNBOL 245,&3E,&7F,&EF,&EF,&CD,&CF,&C 
F,&4E 
4B SYNBOL 246,&7E,&FF,&C3,&C3,&C3,&C3,&F 
F ,&7E 
49 Ai=CHR$(233):B1=CHR$(246):Ci=CHRi(241 
) 
50 Hi(I)=CHR$(242):Hi(2)=CHR$(243) 
51 H$(3)=CHR1(244):H$(4)=CHR$(245) 
52 F$(I)='I':F$(2)='2':F$(3)='3':F$(4)=' 
4' :Ff(5)='5' 
53 Ff(6)='6':F$(7)='7':F$(B)='B':Ff(9)=. 
9' :RETURN 
54 REN +++++++++++++++++++ 
55 REN + DIBUJA PANTALLA + 
56 REN +++++++++++++++++++ 
57 FOR X= 1 TO 40:V= I:GOSUB 73:NEXT 
5B FOR Y= 2 TO 6 :X= 1: GOSUB 73 :NEXT 
59 FOR X= 2 TO 4:Y= 6:GOSUB 73:NEXT 
60 FOR X= 1 TO 4:Y= B:GOSUB 73:NEXT 
61 FOR Y= 9 TO 20:X= I:GOSUB 73:NEXT 
62 FOR Y= 2 TO 14:X=40:GOSUB 73:NEXT 
63 FOR X=37 TO 39:V=14:GOSUB 73:NEXT 
64 FOR X=37 TO 39:Y=16:GOSUB 73:NEXT 
65 FOR Y=16 TO 20:X=4B:GOSUB 73:NEXT 
66 FOR X= I TO 40:Y=21:GOSUB 73:NEXT 
67 FOR X=15 TO 25:Y=JI:GOSUB 73:NEXT 
68 FOR X=IS TO 23:Y= 6:GOSUB 73:NEXT 
69 FOR Y= 6 TO 20:X=14:GOSUB 73:NEXT 
70 FOR X=17 TO 25:Y=16:GOSUB 73:NEXT 
71 FOR Y= 2 TO 16:X=26:GOSUB 73:NEXT 
72 RETURN 
73 SP$(X,Y)=A$:LOCATE X,V:PEN I:PRINT a$ 
74 RETURN 
75 REN 
76 REN 


77 REN +++++++++++++++++++++ 
7B PEN 1:1F SC)HS THEN HS=SC 
79 LOCATE 27,22:PRltIT 'SCORE : 
BO LOCATE 27,23:PRINT "HI-SCORE: 
81 LOCATE 36,23:PEN 2:PRINT HS 
B2 X=33:Y=6:P=INT(4f
D(!)+1) 
B3 SP$(X,Y)=H$(P):L=0:1=8:J=8:K=0:SC=0 
84 RETURN 
85 REN +++++++++++++++++++++ 
B6 REN + NUESTRA C(}Il DA + 
B7 REN +++++++++++++++++++++ 
BB N=INT(7*RND(I)+3) 
89 FX=INT(3B*

D(I)+2):FY=INT(IB*RND(I)+ 
2) 
98 IF SP$(FX,FnO" THEN B9 
91 SP$(FX,FY)=F$(N) : LOCATE FX,FY:PEN 3:P 
RINT F$(tV 
92 RETURN 
93 REN +++++++++++++++++++++ 
94 REN + REDUCE COMIDA + 
95 REH +++++++++++++++++++++ 
96 N=N-l:IF N)8 THEN SOUND 1,500,19,5 
97 WHl LE N=8 
9B SP$(FX,FY)=A$:LOCATE FX,FY:PEN 1 :PRIN 
T Af 
99 SOUND 1,1800,5,7 
100 K=K+I:DX(K)=FX:DY(K)=FY:N=INT(7*RND( 
1 )+3) 
181 FX=ltIT(38*RND(I)+2):FY=INT(18*RND(I) 
+2) 
182 lF SP$(FX,FY)()" THEN 101 
103 WEND 
104 SP$(FX,FY)=Ff(N):LOCATE FX,FY:PEN 3: 
PRlm F$(N) 
105 RETlIRN 
106 REN +++++++++++++++++++++ 
107 REN + DEVORA 
10B REN +++++++++++++++++++++ 
189 SOUND 1,20,10,5:SP$(FX,FY)=Hi(P) 
1]8 SC=SC+N:LOCATE 36,22:pe
 2:PRltIT SC 
111 GOSUB B8:RETU
 
112 REN +++++++++++++++++++++ 
113 REN + CHOQUE 
114 REN +++++++++++++++++++++ 
115 INK 0,7,15:BORDER 7,15 
116 FOR T=I TO 500:S0UND 132,1800,5,5:NE 
XT 


+++++++++++++++++++++ 
+ lNI CIALI2A + 
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117 INK O,IO:BORDER 18 
118 LOCA TE 10,25:PEN 3:PRINT C$j' PULSA 
ESPACIO' j C$ 
119 REN +++++++++++++++++++++ 
128 REN + NUEVO JUEGO + 
121 REN +++++++++++++++++++++ 
122 Wi=INKEY$:IF W${>' , THEN 122 
123 LOCATE IO,25:PRINT SPC(22) 
124 SP$(FX,FY)=":LOCATE FX,FY:PRINT ' , 
125 IF L>O THEN GOSlIB 129 
126 IF SP$(X,V)=Á$ THEN LOCATE X,Y:PEN 1 
:PRINT A$:PRINT CHRi(7) 
127 IF K>8 THEN GOSUB 131 
128 FOR T=1 TO 500:NEXT:GOTO 13 
129 FOR R=1 TO L:GOSUB 3B:PRINT CHRi(7) 
138 FOR T=1 TO 40:NEXT T,R:RETURN 
131 FOR R=1 TO K 
132 SP$(DX(R),DY(R»=":LOCATE DX(R),DY( 
R) :PRINT ' , 
133 NEXT: RETU

 


Para que lus dedos 
no realicen ellrob% dura, M.H. AMS. 
rRAD lo hace por li. rodos los lisiados que incluyan 
esle logollpo se encuenlran o lu dlspostl:ión en un cos- 
selle mensual, so/idlonoslo. 
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GANA IOO.OOOPESETAS 
CON MICROHOBBY 
j MSTRAD SEMANAL 


Porque pretendemos que AMSTRAD SE- - Todos estos dotas deberán ir escritos a má- 
MANAL sea también vuestra revista, hemos quina o con letro clara para mayor comprensión 
abierto una sección en la que se publicarán los del progroma. 
mejares programas originales recibidos en nues- - En una sola cinta puede introducirse más 
tra redacción. Vasotros seréis los encargados de de un progroma. 
realizar estas páginas, en las que podréis apor- - Una vez publicado, AMSTRAD SEMA- 
tar ideas y programas interesantes paro otros NAL abonará al autar del progroma de 
lectores. 15.000 a 100.000 pesetas, en concepta de 
Las condiciones son sencillas: derechos de autor. 
- Los programas se enviarán a AMSTRAD - Los autores de los progromas selecciona- 
SEMANAL en una cinta de cassette, sin protec- dos pora su publicación, recibirán una comuni- 
ción en el software, de forma que sea posible cación escrita de ello en un plazo no superior 
obtener un listado de las mismos. a dos meses a partir de la fecha en que su pro- 
- Cada programa debe ir acompañado de grama llegue a nuestra redacción. 
un texto explicativo en el cual se incluyan: - AMSTRAD SEMANAL se reserva el de- 
- Descripción general del programa. recho de publicación o no del programa. . 
- Tabla de subrutinas y variables utilizadas, - Todos los progromas recibidos quedarán 
explicando claramente la función de cada en poder de AMSTRAD SEMANAL. 
una de ellas. - Los programas sospechosos de plagio se- 
- Instrucciones de maneja. rán eliminados inmediatamente. 
¡ENVIANOS TU PROGRAMA! 
a HOBBY PRESS, S. A. La Grania, s/n. PoI. Ind. Alcobendas (Madrid} 


M erea
o 
eornun 


Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD 
MERCADO COMUN te ofrece sus pági: 
nas para publicar los pequeños anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuación. 
En MERCADO COMUN tienen cabida 
anuncios de ventas, compras, clubs d
 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
y en general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envíanos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
¡ABSTENERSE PIRATAS! 


MICROHOBBY ANlSTRAD 
SEMANAL 


LE OFRECE AHORA SUS 
PROGRAMAS Y A GRABADOS, 
PARA QUE VD. NO TENGA 
QUE TECLEARLOS 


Todos los programadores y aficionados a la microinformática 
sabemos lo tedioso y propenso a errores que resulta el teclear un 
listado de un programa. Para facilitar tu labor al máximo y que no 
tengas que estar horas sobre el teclado de tu ordenador tratando de 
descifrar incomprensibles mensajes de error, AMSTRAD SEMANAL 
te ofrece cada mes los programas publicados de los cuatro números 
correspondientes en una cinta de cassette, sólo por 675 ptas. 
(sin mós gastos por envío). 


Envíanos con la menor demora posible, 
el cupón correspondiente. 
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GANA UN AMSTRAD CPC664 PARTICIPANDO EN NUESTRA ENCUESTA 


M. H. AMSTRAD, para acercar más y más la 
revista a los gustos y preferencias de nuestros 
lectores, plantea la siguiente encuesta que 
estamos seguros ayudará a hacer una revista 
abierta a todo tipo de tendencias dentro del 
mundo de la informática. 
Entre todas las cartas recibidas, sorteamos un 
AMSTRAD CPC664 y 4 unidades de disco. 


Rellenad la encuesta que a continuación os 
adjuntamos colocando una X en la casilla 
apropiada y enviadla a: 
HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL 
Apartado de Correos 54.062 
28080 Madrid 


Nombre y apellidos .......... ..... ............... .............. ...................................... .............. Edad ............... ......... 
Domicilio ...................................................................................................................................... ................ 
Localidad ........................................................................................................ C. Postal .......................... 
Provincia ....... ..... .... ....... ..... ............ .... ........ .... ...... .... .... .... ........ .......... ........ .... Teléfono ...... .... .... .... .... .... 


Modelo de AMSTRAD ........................................... 
¿ Para qué lo usas? ..........oo.................................... 
¿Te interesa la programación? ................................ 
lenguajes que utilizas ........................................... 
¿Te gustaría aprender nuevos lenguajes? ................. 
¿Cuáles? .............................................................. 


Programas 
¿Sueles teclear los programas de las revistas? ........... 
Q .' d '2 
¿ ue tipo e programas te Interesan. ..................... 
Juegos . ... .... .... ..... ...... ............. ... .... .... .... .... ......... 


Utilidades ............................................................ 


CPC464 O CPC664 O 
Juegos O Gestión O Otros O 
Sí O No O 
Basic O Cód. M. O Pascal O logo O 
Sí O No O 
Basic O Cód. M. O Pascal O logo O 
Forth O C O 
Casi todos O 1 de 2 O 1 de 4 O 1 de 8 O Ninguno O 
Juegos O Utilidades O 
Marcianos O Deportivos O Aventuras animadas O 
Estrategia O Inteligencia O Aventuras de texto O 
Procesar textos O Bases de datos O Hojal cale. O 
lenguajes O Gestión comercial O Gráficos O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 


¿Te gusta que se comenten juegos en tu revista? 
C . .' / 2 
¿ uantas paginas semana. .................................... 
¿Qué opinas de los artículos de Cód. M.? ¿Te interesan? 
C . t .' / 2 
¿ uan as paginas semana. .................................... 
¿Te gustaría que se hablase del ordenador y sus 
' f " 2 C . t .' / 2 
pen encos. ¿ uan as paginas semana. .................... 
¿Te interesaría una sección dedicada a principiantes en 
Sasic Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............... 
¿Te interesaría una sección dedicada a gráficos y sonido 
en el Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............... 
¿Te gustarían artículos acerca de programas de 
aplicación comerciales? ¿Cuántas páginas/semana? ... 
Q . . - d . . I . t 2 
¿ ue secciones ana Inas a a revls a. ..................... ............................................................................................ 
Q " . t . 2 
¿ ue secCiones qUI anas. .. ...... ..... ................. ........ ........................................,oo............'.................................... 


x 


-------------------------------- 


A través de esta sección se pretende resolver, 
en la medida de lo posible, todas las posibles dudas 
que «atormenten» a todas las personas interesadas 
en el mundo del AMSTRAD, sean o no poseedores 
de uno y, si lo son, se encuentren en cualquier nivel 
de destreza en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas páginas las con- 
sultas de la mayor cantidad de usuarios posible; ello 
redundará en un mejor servicio y en un contacto más 
estrecho entre todos n.osotros a través de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA está abierta a todos. 


Sin 
duda 
alguna 


Seréis, semana a semana, los encargados de cons- 
truir esta página con vuestras consultas. En más de 
una ocasión, aquello que os preocupa ya ha sido con- 
testado antes a otro lector o, por el contrario, pue- 
de suceder que determinada consulta aclare muchos 
quebraderos de cabeza de otros aficionados. 
Las cartas «sin duda alguna», nos servirán de gran 
ayuda. Gracias a ellas podremos ir evaluando vues- 
tras necesidades y, de este modo, modificando el con- 
tenido de MICROHOBBY AMSTRAD acorde con ello. 
¡OS esperamos! 


34 MICROHOBBY AMSTRAD 



GAN 


M. ,., 
revista I 
lectores 
estamo
 
abierta 
mundo 
Entre te 
AMSTR) 
Nombre 
Domicilia 
Localidac 
Provincia 


Modelo de 
¿Para qué I 
¿Te i nteresc 
Lenguajes ( 
¿Te gusta ríe 
¿Cuáles? ... .... ........... ..... .... ....... ..... .... ..... ....... ....... 


Programas 
¿Sueles teclear los programas de las revistas? ........... 
¿Qué tipo de programas te interesan? ..................... 
Juegos . ..... ................ ......... ............ ..................... 


U ti I id a d es ............................................................ 


Basic 
Forth 


Franqueo 
Postal 


I U) 
I 
 
I O 
I 
 
I ,... 
I c:t 
a: 
I a: 
I 
 
I c:t 
> 
1", e 
I 
 c:t 
- a: 
I fjj 1- 
oCfj 
1_ :E 
I 
 c:t 
::: >- 
I 
 .o 
I U .g 
I -g 
I .
 
I ::E 
I c:t 
I 
 
I 
 
I 
 
I 
 
I ::1 
en 
d .- 


HOBBY P1lESS,5.A. 


Apartado de Correos 


n.o 54.062 (Apartados Altos) 


MADRID 


o Cód. M. 
O C 


o Pascal 
O 


o Logo 


Casi todos O 1 de 2 O 1 de 4 O 1 de 8 ONinguno O 
Juegos O Utilidades O 
Marcianos O Deportivos O Aventuras animadas O 
Estrategia O Inteligencia O Aventuras de texto O 
Procesar textos O Bases de datos O Hojal cale. O 
lenguajes O Gestión comercial O Gráficos O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 
Ninguna O 10 3D 50 Más O 


¿Te gusta que se comenten juegos en tu revista? 
C ' t " / 2 
¿ uan as pagrnas semana. .................................... 
¿Qué opinas de los artículos de Cód. M.? ¿Te interesan? 
C ' " / 2 
¿ uantas pagrnas semana. .................................... 
¿Te gustaría que se hablase del ordenador y sus 
. f " 2 C ' ,. / 2 
perl erlcos. ¿ uantas pagrnas semana. .................... 

T e interesaría una sección dedicada a principiantes en 
I:!asic Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............... 
¿Te interesaría una sección dedicada a gráficos y sonido 
en el Amstrad? ¿Cuántas páginas/semana? ............... 
¿Te gustarían artículos acerca de programas de 
aplicación comerciales? ¿Cuántas páginas/semana? ... 
Q ' . - d . , I . t 2 
¿ ue secciones ana mas a a revls a. ..................... ............................................................................................ 
Q " . t ' 2 
¿ ue secciones qUI arias. ............................... ....... ............................................................................................ 


x 


-------------------------------- 


A través de esta sección se pretende resolver, 
en la medida de lo posible, todas las posibles dudas 
que «atormenten» a todas las personas interesadas 
en el mundo del AMSTRAD, sean o no poseedores 
de uno y, si lo son, se encuentren en cualquier nivel 
de destreza en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas páginas las con- 
sultas de la mayor cantidad de usuarios posible; ello 
redundará en un mejor servicio y en un contacto más 
estrecho entre todos nosotros a través de la revista. 
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quebraderos de cabeza de otros aficionados. 
Las cartas «sin duda alguna», nos servirán de gran 
ayuda. Gracias a ellas podremos ir evaluando vues- 
tras necesidades y, de este modo, modificando el con- 
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 L LII UU UI: tiNTAS DE PROGRAMAS Y NUMEROS ATRASADOS 


o Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 675 ptas. cada una, las siguientes cintas con los programas 
publicados por Microhobby AMSTRAD Marco con una (X) la(s) cinta(s) que deseo: 
o Cinta n.o 1 (contiene programas publicados en revistas 1 al 4 inclusive) 
O Cinta n.o 2 (conliene programas publicados en revistas 5 al 8 inclusive) 
O Cinta n.o 3 (contiene programas publicados en revislas 9 al 12 inclusive) 
O Cinta n.o 4 (conllene programas publicados en revistas 13 al 16 inclusive) 
O Cinta n.o 5 (conliene programas publicados en revislas 17 al 20 inclusive) 


o Deseo recibir en mi domicilio, al precio de 150 ptas. cada uno, los siguientes números atrasados de 
Microhobby AMSTRAD 


Nota: Por razones <;!dmlnislralivas, no podemos admlllr solicitudes de envio de cintas o números suellos con pago con Ira reembolso o 
Tarjela de Crédito. Por favor. envia lalon por el imporle o giro postal. 
SI la lorma de pago elegida es lalón bancario, remitelo junio con este cupón en un sobre cerrado a la misma dirección. 
las clnlas de programas se editan una cada mes. SI solicilas vallas las reCibirás sucesivamenle, conforme sean ediladas. No se cobran 
gas los de envio por las clnlas y números su ellos. 
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Marco con una (X) en el casillero correspondiente la forma de pago que más me conviene. 
O Talón bancario adjunto a nombre HOBBY PRESS, S. A. O Giro Poslal N." 
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J partir del próximo septiembre estará en vuestra tienda de informáti- 
ca, en los quioscos de prensa o -si preferís suscribiros- en vuestro 
domicilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicación mensual, repleta 
de información, con abundantes listados, trucos de programación, cri- 
tica de software y periféricos, noticias y novedades, concursos, etcétera. 
Para estar al día. Para sacarle aún más partido a tu AMSTRAD. 
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